tf 
| РС il PLAYSTATION 


ВРЕМЯ ДЕЛАТЬ 
АПГРЕЙД 


У BAC РАЗЛОМ 
НЕ ДЫМИТ? 


PS2, XBOX ИЛИ PC? 
«СИ» ВЫБИРАЕТ 


в гостях у 
СКАЗКИ 

В РАЗРАБОТКЕ: (game) ; ОБЗОРЫ: 
SPARTAN: TOTAL WARRIOR | GOTHIGIII | PREY | OKAMI | | || BATTLEFIELD 2 WINER | IMPERIAL GLORY 
| FINAL FIGHT: STREETWISE | URBANREIGN | GRANDIA II ОО ИВ АИС ОЖАСОМКАЯ LIVE AND RELOADED 


` Акелла 


© 2005 “Abella”, © 2005 AealityPump 
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СЛОВО РЕДАКТОРА 


оловина лета уже пролетела. Вот так 
всегда. А пока мы, разморенные июльс- 
ким солнцем, пожинаем последние пло- 
ды прошедшей E3. Все-таки проводить 
крупнейшую игровую выставку именно в конце 
весны — очень грамотное решение. Четыре сума- 
тошных дня в Лос-Анджелесе обеспечивают нас 
информацией на полгода вперед, а главное — на 
самые «мертвые» летние месяцы, когда толком-то 
ничего достойного не выходит. Естественно, это 
игровое событие напрямую влияет и на многомил- 
лионную армию геймеров, возбуждая бесконеч- 
ные споры «что кого круче?», «что быстрее поя- 
вится на свет?» и традиционный «что делать?». В 


журнале тема прошла давно, но когда буквально 
каждый вернувшийся из ЛА привез себе по лакиро- 
ванной приставочке от Зопу, разразился новый ви- 
ток перебранок. Стильность PSP на одной чаше ве- 
сов, высокие продажи 0$ - на другой. А что у нас 
творится на форуме по поводу Xbox 360 и PS3! 
Жаль только, что в итоге все сводится не к факти- 
ческим доказательствам, а к банальному противос- 
тоянию двух лагерей поклонников каждого из брен- 
дов. Мне же кажется, что спорить по поводу «что 
мощнее» занятие неблагодарное, поскольку реша- 
ет, как правило, не сила железа, а искусство и та- 
лант разработчиков. То есть качество финального 
продукта, игры, которую мы и будем оценивать. 


_ СТАТУС: 


_ СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 


Главный редактор 


Final Fantasy Tactics 
Advance 


подобные дискуссии невольно вовлекаемся и мы. 
Последний пример — PSP vs DS. Казалось бы, в 


Михаил Разумкин 


В НОМЕРЕ 


Замок на Экзе 27 Tekken 5 22 London Taxi Rush Hour 82 
Ночной Дозор 58 Tomb Raider Legend 62 Spartan: Total Warrior 64 
Advent Rising 22 Пограничье 27 Urban Reign 70 Tomb Raider Legend 62 
Battlefield 2 08 Убойное дело 26 
Blitzkrieg 2 60 Xpom 27 
ER 11 
Gothic Ill 68 Baten Kaitos: Death Jr 77 
Grand Theft Auto: San Andreas 00 Eternal Wings London Taxi Rush Hour 82 
Grand Theft Auto: San Andreas 46 Batman: Begins 16 and the Lost Ocean 04 ~~ Tomb Raider Legend 62 
Imperial Glory 18 Cold Winter 14 Batman: Begins 16 
London Taxi Rush Hour 82 Final Fight: Streetwise 76 Spartan: Total Warrior 64 
Prey 72 ‘Finny the Fish & Star Fox: Assault 12 
Shadowgrounds 81 the Seven Waters 07 Need for Speed Underground 2 DS 125 
Singles 2: Triple Trouble 24 Grandia Il 82 Star Wars Episode III: 
SpellForce 2: Blend of Perfection 36 Kingdom Hearts || 42 Revenge of the Sith DS 121 
SUN: Soul of the Ultimate Nation 80 London Taxi Rush Hour 82 Advent Rising 22 Trauma Center: Under the Knife 78 
Tomb Raider Legend 62 Magna Carta: Tears of Blood 67 Batman: Begins 16 
Vietcong 2 80 Okami 74 Conker: Live and Reloaded 98 
Агенты 008. Месть Скарабея 126 Spartan: Total Warrior 64 Final Fight: Streetwise 76 
Горький Зеро 2: В лучах Авроры 126 SpyToy 81 Grand Theft Auto: San Andreas 00 ‘ Tomb Raider Legend 62 


ЕСТЕСТВЕННО, МЫ НАЧАЛИ ИГРАТЬ В ТЕККЕМ 5 СРАЗУ 
ЖЕ ПОСЛЕ РЕЛИЗА ФАЙТИНГА В США. ОДНАКО ДАЛЕКО 
НЕ ВСЕ РОССИЙСКИЕ ГЕЙМЕРЫ (НЕ СЧИТАЯ ЛЮБИТЕЛЕЙ 
ПИРАТСКОЙ ПРОДУКЦИИ) МОГЛИ ПОСЛЕДОВАТЬ 
НАШЕМУ ПРИМЕРУ. ЖДАТЬ ПРИШЛОСЬ НЕСКОЛЬКО 
МЕСЯЦЕВ, И ВОТ ЕВРОПЕЙСКАЯ ВЕРСИЯ ПЕРЕД НАМИ. 
ОНА ЛЕГАЛЬНО РАСПРОСТРАНЯЕТСЯ КОМПАНИЕЙ «СОФТ 
КЛАБ», РАБОТАЕТ НА РОССИЙСКИХ КОНСОЛЯХ И 
ВЫГЛЯДИТ НИЧУТЬ НЕ ХУЖЕ, ЧЕМ МТ$С-РЕЛИЗ. 
НИКАКИХ БАГОВ МЫ В НЕЙ НЕ ОБНАРУЖИЛИ. СТОИТ 
ОТМЕТИТЬ, ЧТО ВСЕ ОФИЦИАЛЬНЫЕ ТУРНИРЫ 
(ВКЛЮЧАЯ РОССИЙСКИЙ ЭТАП МИРОВОГО ЧЕМПИОНАТА) 
БУДУТ ПРОВОДИТЬСЯ ИМЕННО ПО ЕВРОПЕЙСКОМУ 
ТЕККЕМ 5. ДЕЛАЙТЕ ВЫВОДЫ. 
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SPARTAN: TOTAL WARRIOR, ПЕРВЫЙ ЧИСТО КОНСОЛЬНЫЙ ПРОЕКТ СОЗДАТЕЛЕЙ ROME: TOTAL WAR, ВПОЛНЕ МОЖЕТ ПОСПОРИТЬ С ЛИДЕРАМИ ЖАНРА 
МАСШТАБНЫХ ВЕАТЕМ UP - DRAGON WARRIORS И DRAKENGARD. 


АПГРЕЙД НЕМИНУЕМ - ДОКАЗЫВАЕТ SPELLFORCE 2. ГЕЙМПЛЕЙ BTO- 


РОЙ ЧАСТИ НЕ ОСОБЕННО ОТЛИЧАЕТСЯ ОТ ТОГО, ЧТО ТВОРИЛОСЬ В 
ПЕРВОЙ, НО КАК ТЕПЕРЬ ВСЕ ЭТО ВЫГЛЯДИТ! 
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KINGDOM HEARTS |! ОКУНЕТ ВСЕХ ГЕЙМЕРОВ В МИР ДИСНЕЕВСКИХ 
МУЛЬТФИЛЬМОВ. ВЕДЬ НЕ ОДНИМ АНИМЕ ЖИВЫ ФАНАТЫ 
ВИДЕОИГР! 


и PlayStation 2 - европейский лидер 
м Vivendi приобретает Swordfish 

и Старые хиты по новым ценам 

и Atari выбралась из финансовой ямы 
m WoW на Xbox 360? 

м Nintendo 0$ в Европе 

и Цена PS3 равна... 


и Tekken 5 


и ЕЗ’2005 Awards 
и Batman Games 


и E3°2005: Осталось за кадром 


= SpellForce 2: Blend of Perfection 
и Kingdom Hearts Il 


= Tomb Raider 


Г Авторская колонка | (Глагол) 
и Авторская колонка И (Врен) 
и Авторская колонка И (Зонт) 


48 


36 
42 


62 


92 
94 
96 


и Ночной Дозор 
m= Блицкриг 2 


и Spartan: Total Warrior 

= Crash Tag Team Racing 

= Gothic Ш 

м Urban Reign 

и Prey 

м Okami 

м Final Fight: Streetwise 

м Death Jr 

= Trauma Center: Under the Knife 
м SUN: Soul of the Ultimate Nation 
= Vietcong 2 

и SpyToy 

и Shadowgrounds 

= Grandia Ш 

= London Taxi Rush Hour 


и Обзор русскоязычных релизов 
м 0630p игр для мобильных телефонов 
и Новости и обзоры игровых автоматов 


Г Результаты ESWC Russia 2005 
и x4team в Швеции Dreamhack 2005 
и Тактика Warcraft Ш: ТЕТ за Эльфов 


и Новости Сети 
ш Сайты, которые мы выбираем 
и Бета-тесты июля 


02 ОБЛОЖКА 
03 ОБЛОЖКА 


«АКЕЛЛА» 
DINA VICTORIA 
ТЕХНОТРЕЙД 


04 ОБЛОЖКА 
7 ELKO_POLUS 


9, 11, 13, 19, 20, 21 «АКЕЛЛА» 
27 ELKO 
29, 47 SOFTCLUB 


OKAMI 
NO МНЕНИЮ 
«СТРАНЫ 
ИГР» — 
ЛУЧШАЯ 
ИГРА ДЛЯ 
PS2 HA 
ПРОШЕДШЕЙ 
E3. 


58 
60 


64 
67 
68 
70 
72 
74 
76 
77 
78 
80 
80 
81 
81 
82 
82 


126 


128 


132 


134 
135 
136 


138 
140 


33 

35 

41, 79, 95 
51 

56-57 


CONKER: LIVE AND 
RELOADED 
МАСШТАБНЫЙ 
РИМЕЙК ОДНОЙ ИЗ 
САМЫХ ИГР ДЛЯ NIN- 
TENDO 64 ПОЯВИЛСЯ 
НА ХВОХ. БЕЛКА- 
МАТЕРШИННИК 
КОНКЕР СНОВА В 
ДЕЛЕ! 


и Новые скриншоты из интересных игр 


= Conker: Live and Reloaded 
и Grand Theft Auto: San Andreas 


и Baten Kaitos: Eternal Wings and the Lost Ocean 104 


= Finny the Fish & the Seven Waters 
и Battlefield 2 

и ER 

м Star Fox: Assault 

м Cold Winter 

и Batman: Begins 

и Imperial Glory 


м Star Wars Episode Ill: Revenge of the Sith (DS) 


и Advent Rising 
= Singles 2: Triple Trouble 
и Madagascar (GBA) 


м Коды 
= Grand Theft Auto: San Andreas 
и Tekken 5 


m= Новости 


им Банзай! 

и Widescreen 

и Bookshelf 

и Обратная связь 

и $М$-конкурс 

= Содержание дисков 

и Анонс следующего номера 


ЕХСШАМО 131, 143, 149 
SAMSUNG_1 1137 
«РУССОБИТ-М» 141 
KINGMAX 142 
EXCIMER 145 


15, 67, 71, 83, 93, 97, 101 «16» 159 


73, 87 


«БУКА» 153 


Battlefield 2 


Один двухсторонний постер, 
наклейка, два CD. 


98 
102 


107 
108 
111 
112 Два двухсторонних постера, 
ie наклейка, один DVD, плюс 

118 вкладка с содержанием DVD. 
121 
122 


124 ПОДРОБНАЯ ТАКТИКА ПО 

125 ЛУЧШЕМУ ФАЙТИНГУ НА 
СЕГОДНЯШНИЙ ДЕНЬ. TEKKEN 5 
НАВСЕГДА! 


144 
146 
150 


154 


156 
160 
164 
166 
167 
172 
174 


GAMEPOST 162-163 
«ТУРНИР 10 ГОРОДОВ» 169 
ЖУРНАЛ «ХАКЕР СПЕЦ» 171 
САЙТ (GAME)LAND 173 
ЖУННАЛ «НЕОН» 176 
NETLAND 
ЖУРНАЛ SYNC 


РЕДАКЦИОННАЯ И ПОЧТОВАЯ ПОДПИСКА 
ЖУРНАЛ ЛЦК 

ЖУРНАЛ «РС ИГРЫ» 

ЖУРНАЛ «ТОТАЛ DVD» 

«АВТОШОУ» 
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НОВОСТИ [| Дмитрий Колганов /kolgdim@mail.ru/ | 
PLAYSTATION 2 — ЕВРОПЕЙСКИЙ ЛИДЕР 


> Согласно независимому исследованию европейского игрового рынка, 
продажи PlayStation 2 уже достигли 25.1 млн. штук. 


налитическая компания Screen Digest 

провела исследование европейского 
рынка консолей, определившее точные 
объемы продаж различных платформ. 
Как и ожидалось, наибольшим спросом 
у жителей Старого Света пользуется 


Sony PlayStation 2, реализованная на 
территории этой части суши в количест- 
ве 25.1 млн. экземпляров (напомним, 
что первую PlayStation в Европе купили 
29.2 млн. человек). С отставанием в 9.7 
млн. штук второе место прочно занима- 


ет Сате Воу Адуапсе. На третьей строч- 
ке своеобразного хит-парада располага- 
ется Xbox с тиражом в 5.2 млн. Почетная 
же последняя позиция досталась 
Nintendo GameCube, которой за весь 
срок своего существования удалось дос- 
тичь уровня продаж всего лишь в 3.9 
млн. Недавно стартовавшая карманная 
консоль Nintendo DS в настоящее время 
согревает сердца почти 300 тыс. гейме- 
ров по всей Европе. Однако стоит отме- 
тить, что за прошедший год активность 
покупателей несколько снизилась: уро- 
вень продаж PlayStation 2 упал на 9%, 
GameCube - на 23%, положительных ре- 
зультатов удалось добиться только 
Microsoft — продажи Xbox увеличились 
на 7%. Screen Digest объясняет сниже- 
ние активности покупателей скорым вы- 
ходом консолей нового поколения, что, 
несомненно, несколько затормаживает 
продажу быстро устаревающих плат- 
форм. м 


КОРОТКО 


ров. Напомним, что все- 
го лишь полгода назад 
подобная ситуация уже 
имела место быть, од- 
нако в тот раз разра- 
ботчикам удалось вый- 
ти из трудного положе- 
НИЯ. 


> DVD- И UMD-BEP- 
СИИ фильма Final 
Fantasy VII: Advent 
Children выйдут в Япо- 
нии одновременно, 14 
сентября этого года. 


> КОМПАНИЯ SONY 
ЗАЯВИЛА, что образ- 
цы PlayStation 3, предс- 
тавленные на E3, обла- 
дали всего лишь 
третью той вычисли- 
тельной мощности, KO- 
торая будет заложена в 
финальную версию 
консоли. 


PSYCHONAUTS ПРИНОСЯТ ДЕНЬГИ 


омпания Majesco объявила, что во втором квартале текущего финансового года их доходы дос- 
К enn $19.9 млн., что почти на $3 млн. превышает прошлогодние показатели за аналогичный пе- 
риод деятельности. Чистая прибыль за прошедшие три месяца составила $189 тыс. т.е. по $0.01 3a 
акцию (для примера — в прошлом году убытки составили $49 млн., по $8.35 на долю). За первое по- 
лугодие 2005 года общий доход вырос на 21.4% и достиг $50.6 млн., при этом чистая прибыль уве- 
личилась с $12.9 млн. до $19.4 млн. Основным источником дохода за прошедший период стали 
Psychonauts, выпущенные на платформах Xbox и РС, также ощутимые доходы принес запуск TV 
Arcade. К концу текущего года Majesco намеревается выпустить Advent Rising, JAWS TM Unleashed, 
Infected, Aeon Flu и The Darkness, благодаря которым общий доход компании к концу 2005 финансо- 
вого года должен вырасти до отметки в $175 — $185 млн. м 


КОРОТКО 


> ИЗДАТЕЛЬСТВО 
GARAGEGAMES при- 
обрело игровую студию 
ВгамеТгее, основанную 
выходцами из Dynamix. 
Ничем особенным, кро- 
ме недавнего проекта 
ThinkTank, приобретен- 
ная фирма так и не от- 
метилась. Теперь, после 
покупки, студия будет 
заниматься разработ- 
кой игр для Xbox 360, a 
если точнее, то для сер- 
Buca Xbox Live Arcade. 


> РАЗРАБОТКА 
МНОГОСТРАДАЛЬ- 
HOM MMORTS 
Ballerium опять была 
приостановлена из-за 
нехватки средств не то 
что на поддержание 
разработки, но даже на 
содержание бета-серве- 
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БЕРУЩИЕ ДВАЖДЫ ТЕРПЯТ ПОРАЖЕНИЕ 


Take-Two Interactive придется ответить за ложный финансовый отчет, 


заплатив за свою «ошибку» $7.5 млн. 


Наконец-то завершилась судебная тяжба компании Take- 
Two Interactive с американской комиссией по ценным бу- 
магам и биржевым операциям. Последняя подала в суд 
на игровое издательство, обвинив его в нарушении 
Securities Act of 1933 и Securities Exchange Act of 1934. 
Разбирательство началось еще в 2000 году, когда изда- 
тель в финансовом отчете завысил реальные показатели 
доходов и чистой прибыли для того, чтобы поднять курс 
своих акций. Решение суда по этому вопросу оказалось 
достаточно жестким: Take-Two Interactive обязана теперь 
выплатить $7.5 млн. в качестве штрафа. Однако, несмот- 
ря на то что решение было принято не в пользу изда- 
тельства, акции компании на торгах NASDAQ на следую- 
щий день после вынесения вердикта поднялись до уров- 
ня в $29.1 на долю, что является абсолютным рекордом 
за последние 52 недели. Надо сказать, что подобный ис- 
ход дела не являлся для компании чем-то неожиданным, — 
в отчете за 2004 финансовый год аналитики фирмы внес- 
ли в графу предполагаемых расходов на 2005 год сумму 
$7.5 млн. м 
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VIVENDI ПРИОБРЕТАЕТ SWORDFISH 


омпания Vivendi Universal Games при- 

обрела игровую студию Swordfish. 
Напомним, что последняя была образова- 
на в 2002 году из одного подразделения 
Ваде. Единственным детищем компании, 
увидевшим свет, пока является только 
Cold Winter. В настоящее время студия 
занимается разработкой сразу двух игр: 
Rugby ‘06 и Brian Lara International Cricket. 
Какие именно условия поставит новый хо- 
зяин перед разработчиками, пока не из- 
вестно, но то, что работа над текущими 
проектами свернута не будет — это точно. 
Также пока не ясно будущее контрактов, 
заключенных между Swordfish и такими 
издательствами, как Hip Interactive и 
Codemasters, скорее всего они будут рас- 
торгнуты, и изданием игр займется сама 
VUG. Отметим, что эта покупка не являет- 
ся единственной, в недавнем прошлом 
Vivendi приобрела небольшую игровую 
компанию Radical Entertainment. м 


и Большие боссы 
игровой индустрии 


консолидируют = 


активы. 


Как правильно рекламировать свою игру? 
Electronic Arts знает ответы Ha все вопросы. 


еобычную рекламную акцию при- 

думали создатели серии NBA Live 
компания Electronic Arts. Для продви- 
жения своего продукта они решили 
профинансировать несколько показа- 
тельных баскетбольных матчей на тер- 
ритории Европы и для этого подписа- 
ли договор с четырьмя сильнейшими 
командами американской баскетболь- 
ной ассоциации, по которому те в ско- 
ром времени сыграют несколько мат- 
чей с командами из евролиги. Мероп- 
риятие пройдет нескоро, в 2006 или 
2007 году. Какие именно команды 
примут в нем участие, пока держится 
в секрете, также непонятно, где имен- 
но состоятся запланированные сорев- 
нования. Заметим, что идея финанси- 
рования спортивных соревнований не 
принадлежит ЕА. В недавнем прош- 
лом компания Sony выступила в роли 
генерального спонсора нескольких 
крупных футбольных матчей, правда, 
тогда они не пытались продвигать 
свои игры, в отличие от EA. м 


oT EA! 


KOPOTKO 


SEGA LINK — СТАРЫЕ ХИТЫ 
ПО НИЗКИМ ЦЕНАМ 


> 


› ИГРУ TOM 
CLANCY’S GHOST 
RECON 3 переимено- 
вали в Ghost Recon 


Компания Sega запустила свой собственный игровой портал, с помощью : 
Advanced Warfighter. 


которого собирается предоставлять пользователям доступ к своим старым 


хитам за определенную плату. > КОМПАНИЯ 


MICROSOFT ЗАЯ- 
ВИЛА, что, по подсче- 
там аналитиков, спустя 
16 месяцев после выхо- 
да Xbox 360 их консоль 
разойдется по миру ти- 
ражом, превышающим 
10 млн. экземпляров. 


идимо, после того как компания Nintendo 

объявила, что собирается продавать свои 
старые хиты через специальный сервис, фирма 
Зеда пришла к выводам, что она ничуть не ху- 
же, и в очередной раз приняла решение оказы- 
вать подобные услуги (ранее она уже этим пару 
раз пыталась заниматься, но ничего не выходи- 
ло...). Японским игровым гигантом был открыт 
портал под названием Sega Link, где за ежед- 
невную плату в размере $1.12 - $2.23 (в зависи- 
мости от количества скачиваемых пользовате- 
лем игр) подписчик получит доступ к огромной 
базе классических игр для Зеда 
Genesis/MegaDrive. Большая их часть будет за- 
пускаться при помощи эмулятора, разработан- 
ного в недрах самой фирмы-производителя. 
Подписчики этого сервиса также смогут стать 
участниками полноценных многопользовательс- 
ких онлайновых проектов Sega, таких как 
Phantasy Star Online: Blue Burst, Derby Owner’s 
Club Online и некоторых других. 
К сожалению, пока список не отличается осо- 
бым разнообразием: всего несколько десятков 
доступных проектов. Но в скором времени ком- 
пания обещает довести количество игр до сот- 
ни, к тому же не исключается возможность вве- 
дения скорой поддержки других платформ от 
Sega. = 


и Соник не стареет. 
Правда-правда. 


› ИЗДАТЕЛЬСТВО 
SQUARE ENIX в бли- 
жайшем будущем может 
потерять свою независи- 
мость, так в настоящий 
момент в кругах акционе- 
ров обсуждается вопрос 
о продаже фирмы сто- 
ронним лицам, готовым 
вложить в компанию не 
менее $1.83 млрд. 


> RED OCTANE orna- 
сила саундтрек к гото- 
вящемуся проекту 
Guitar Него. В него 
войдут такие рок-хиты, 
как «Spanish Castle 
Magic» — Jimi Hendrix, 


НОВОСТИ 


ОРИГИНАЛЬНОСТЬ — НЕ ПОРОК 


и Почувствуй себя 
звездой МВА в новой игр 


`. 


АКТЕРЫ ПОШЛИ 
НА ПОПЯТНУЮ 


прошлом номере мы рассказывали 

вам, что пара американских актерских 
гильдий, такие как Screen Actors Guild и 
American Federation of Television and Radio 
Artists, выразили несогласие с условиями 
работы и оплаты труда в игровой индуст- 
рии, посчитав заработную плату слишком 
низкой. Члены SAG и AFTRA всерьез грози- 
лись устроить забастовку, если не будут 
рассмотрены и удовлетворены их требова- 
ния, в число которых входило получение не- 
которого процента от продаж озвучиваемых 
ими игровых проектов. Исход дела же 
удивления не вызвал: никакой забастовки 
не случилось. Члены гильдии согласились 
на предложение игровых компаний об уве- 
личении заработной платы на 25%. Однако 
всего через пару недель члены ЗА@ заяви- 
ли, что все-таки 25% — это мало, и уже без 
поддержки AFTRA решили все-таки продол- 
жать бороться за свои «права» и требовать 
выплат денежных отчислений с каждой про- 
данной копии игры. Какие меры они соби- 
раются использовать в этот раз — неизвест- 
но, но наш журнал будет держать вас в кур- 
се событий. = 
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ATARI ВЫБРАЛАСЬ ИЗ 
ФИНАНСОВОЙ ЯМЫ 


Впервые за последние годы Atari удалось 
добиться чистой прибыли, хотя и за счет пони- 
жения общего дохода почти на $50 млн. 


омпания Atari сообщила, что за четвертый 

квартал прошедшего финансового года так 
и не добилась положительного результата в 
графе «чистая прибыль». Несмотря на то что 
общий доход фирмы составил $62.7 млн. 
(что, правда, ниже прошлогодних результа- 
тов чуть более чем на $2 млн.), убытки 
перевалили 3a $9 млн., что, конечно, нам- 
ного выше результата двенадцатимесяч- 
ной давности, когда потери приравнива- 
лись к $17.31 млн., но все равно оставляет 
желать лучшего. Правда, фирма заявила, 
что настоящие потери от деятельности за 
последний квартал составили всего $4.2 
млн., так как остальные $4.9 млн. пришлись 
на издержки по закрытию ряда студий в Санта- 
Монике, Калифорнии, Беверли и Массачусетсе. 
Общий доход компании за год достиг отметки в 
$395.2 млн. (исключая непрофильный доход в 
размере $12.6 млн.) против $447.5 млн. в 2004 
году. За год удалось выйти из затруднительного 
положения и наконец-то получить прибыль в $5.7 
млн., по $0.05 на акцию, что выше прошлогодних 
показателей на $44.3 млн., когда убыток с каж- 
дой акции составлял по $0.4. Предположений по 
поводу финансового состояния на будущий год 
пока не выдвигалось, но акционеры возлагают 
большие надежды на такие готовящиеся к выходу 
проекты, как The Matrix: Path of Neo, Timeshift, 
Indigo Prophecy и серию Dragon Ball. = 


СКАЖЕМ «НЕТ!» ХАЛЯВЕ 


КОРОТКО 


«гоп Man» — Black 
Sabbath, несравненная 
«Smoke on the Water» — 
Deep Purple и многие 
другие знаменитые 
композиции прошлого 
столетия. 


> ЗНАМЕНИТАЯ 
МУЛЬТИПЛИКАЦИ- 
ОННАЯ серия Нарру 
Tree Friends от Mondo 
Games, благодаря ста- 
раниям Flashman 
Studios, скоро преобра- 
зится в полноценную 
игру. В настоящий мо- 
мент разработчики на- 
ходятся в поисках изда- 
тельства, которое сог- 
ласится заняться этим 
проектом, и что-то нам 
подсказывает, что Лей- 
ланд Ли в скором вре- 
мени забудет о СТА. 


> MMORPG 
DRAGONSHARD, oc- 
нованная Ha вселенной 
Dungeons & Dragons, не 
появится в начале июля 
этого года, как об этом 
сообщалось ранее. Игра 
задержится примерно 
на три месяца и выйдет 
в свет лишь в сентябре. 


WOW НА XBOX 360? 


омпания Microsoft всеми правдами и неправдами занима- 
Кая раскруткой своей новой консоли Xbox 360. В этот 
раз софтовая корпорация пошла на невиданный шаг: в нас- 
тоящий момент Microsoft ведет переговоры с Blizzard, no 
завершении которых на новую платформу будет перенесена 
поистине сверхпопулярная MMORPG World of Warcraft, кото- 
рая на данный момент занимает второе место по количеству 
подписчиков (более двух миллионов человек). Каким обра- 
30M, при удачном стечении обстоятельств, Blizzard подладят 
управление в WoW под джойпад, а также как будет устранен 
дисбаланс, который обязательно возникнет между консоль- 
щиками и опытными РС-игроками, — пока неизвестно. Напом- 
ним, что Microsoft уже удалось переманить в свой стан 
известных приверженцев Sony — разработчиков серии Final 
Fantasy, и они согласились сделать версию РЕХ! для консоли 
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Nintendo не будут распространяться бесплатно. 


> Генеральный директор Nintendo заявил, что старые хиты OT 


› СИГЭРУ МИЯМО- 
ТО ЗАЯВИЛ, ЧТО 
ВЫХОДА MARIO 


128 на GameCube мож- 


Наше издание уже рассказывало вам о 
возможностях новой приставки Nintendo 
Revolution, также мы упоминали о том, 
что японская компания вслед за своими 
главными конкурентами на консольном 
рынке, будет вовсю использовать воз- 
можности широкополосного Интернета. 
Напомним, что в речи генерального ди- 
ректора фирмы, Сатору Ивата, прозвуча- 
ло объявление, что для Nintendo 


и Сатору Ивата 
открыт для общения 
с обычными 
геймерами. Иногда. 


Revolution будут доступны все игры, вы- 
ходившие на приставках прошлого поко- 
ления от вышеназванного японского иг- 
рового гиганта. Однако единственным 
вопросом, который стоял перед публи- 
кой, являлась доступность этих развлече- 
ний. Так вот, теперь заявлено, что доступ 
к играм не будет свободным, как предпо- 
лагалось ранее, и за наслаждение хита- 
ми прошлых лет придется платить. Пока 
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неизвестно, придется ли покупать каж- 
дую игру в отдельности либо организуют 
специальный сервис с ежемесячной пла- 
той, но совершенно точно, что бесплатно- 
го сыра не будет. Помимо этого офици- 
ально подтверждено, что новая консоль 
будет также обратно совместима с проек- 
Tamu для GameCube и способна воспри- 
нимать восьмидюймовые О\О-диски, ко- 
торые применяются в «кубике». Стало 
известно и о том, что компания не соби- 
рается внедрять в свою платформу под- 
держку телевизоров с высоким разреше- 
нием. Напомним, что о полной совмести- 
мости консолей следующего поколения с 
телевизорами HD объявили как Sony, так 
и Microsoft. Nintendo же считает, что по- 
добное техническое решение приведет к 
тому, что их новая консоль сильно подни- 
мется в цене, да и стоимость самих игр 
придется увеличить в связи с тем, что в 
разработку проектов под высокое разре- 
шение придется вложить намного боль- 
ше усилий, а следовательно, и финансо- 
вых средств. ш 


но не ждать, так как 
проект теперь создает- 
ся для Revolution. Ha- 
помним, что официаль- 
ный преемник Mario 64 
находится в разработке 
с 2000 года и изна- 
чально был представ- 
лен прессе как техни- 
ческая демка для 
GameCube. 


> КОМПАНИЯ SONY 
B CKOPOM BPEME- 
НИ ВЫПУСТИТ оче- 
редной, десятый по 
счету, add-on к первой 
EverQuest, который по- 
лучит название Depths 
of Darkhollow. Проект 
появится в продаже в 
сентябре текущего го- 
да по цене $29.99 и 
предложит покупате- 


МОРФЕУС УМЕР И МАТРИЦУ ПРОДАЛИ 


> He заладились дела у The Matrix Online, увы. 
Быть может, Sony Online Entertainment оживит проект? 


омпания Warner Bros. Interactive 

Entertainment продала все права Ha иг- 
py The Matrix Online фирме Sony Online 
Entertainment, попутно отдав и все права 
на использование в ММО-играх героев и 
сюжетов из DC Comics. Сам же разработ- 
чик игры, компания Monolith Productions, 
объявила о своем уходе из бизнеса ММО 
и об увольнении всех сотрудников, кото- 
рые работали над онлайновым проектом. 
Все те, кто участвовал в создании игры, 
были приглашены на работу в Зопу и, ско- 


рее всего, в скором времени примут это 
предложение. Подписчиков рассматривае- 
мого онлайнового проекта пока никакие 
потрясения не ожидают, и они без 
препятствий могут и дальше наслаждать- 
ся виртуальной реальностью в обществе 
знакомых по кинотрилогии героев. Причи- 
на продажи проекта заключается в том, 
что The Matrix Online, в которую уже вло- 
жили более $20 млн., так и не окупила се- 
бя, продавшись тиражом лишь чуть более 
47 тыс. экземпляров. м 


КОРОТКО 


лям 30 новых существ, 
15 новых квестов, а 
также обновленные 
территории. 


> РАЗРАБОТЧИК 
CLOSE COMBAT: 
FIRST TO FIGHT, 
компания Destineer, 3a- 
явила о TOM, что теперь 
будет работать под 
присмотром ЦРУ над 
созданием тактического 
шутера, предназначен- 
ного для обучения аген- 


тов разведывательного 
управления. 


> ИЗДАТЕЛЬСТВО 
ELECTRONIC ARTS 
объявило о TOM, что в 
ближайшем будущем 
собирается вложить в 
развитие своих евро- 
пейских студий около 
$200 млн., при этом уве- 
личив штат сотрудников 
на 200 человек. Сейчас 
в европейских застенках 
этой компании работает 
около 480 человек. 


аконец-то завершилась долгая операция по приобре- 1 Новые владельцы 
Н тению компанией SCi Games издательства Eidos. Мы Хитмана и Лары 
не будем вновь описывать все перипетии торгов, так как ae ыы 
вы вполне можете отыскать подробности в прошлых но- приобретениями. 
мерах нашего журнала. После покупки SCi Games пер- 
вым делом отправила весь руководящий состав английс- 
кого издательства в отставку, поставив на освободивши- 
еся должности своих людей. Политика компании останет- 
ся прежней, подразделению в США больше не будет уг- 
рожать закрытие. Единственным серьезным изменением 
стало снятие акций Eidos с торгов NASDAQ, а также то, 
что теперь все игры от SCi будут появляться в продаже 
под более известным логотипом Eidos. 
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МИЛЛИОН DS В ЕВРОПЕ 


=> 


а первые три недели продаж 0$ 
3 в Европе геймеры купили 500 
тыс. единиц консолей! Позднее ажи- 
отаж несколько утих, но не так дав- 
но в Старом Свете появился милли- 
онный владелец приставки. Чет- 
верть от общего объема пришлась 
на Великобританию. Данных о про- 
дажах в России нет, но мы обяза- 
тельно поинтересуемся ими у «Но- 
вого диска» — официального дист- 
рибьютора 0$ в нашей стране. Во 
всем мире продажи 0$ давно уже 
превысили пять миллионов и приб- 
лижаются к шести. Эти цифры от- 
лично укладываются в финансовые 
прогнозы Мищепао, которые были ог- 
лашены в начале года. 
В Европе DS появился в последнюю 
очередь, оттого и продано здесь по- 
ка что меньше всего консолей. Кро- 
ме того, наблюдаются некоторые 


и DS разных расцветок 
шествует по планете. 


РЕАЛЬНОСТЬ! 


нвесторы Bandai успели 

сделать то же самое еще 
месяц назад, поэтому теперь 
дорога к полному объедине- 
нию двух медиа-гигантов отк- 


МАМСО BANDAI HOLDINGS - 


последует. He будет и ника- 
ких серьезных изменений 
структуры обеих компаний. 
Скорее всего, сохранится и 
стиль работы Матсо и 


Новая консоль от Nintendo продолжает завоевывать рынок, о чем 
прессу исправно оповещает РВ-отдел компании. 


проблемы с библиотекой игр: мно- 
гие проекты, давно поступившие в 
магазины за океаном, до нас так и 
не добрались. Nintendo обещает 
поправить дело как можно скорее и 
впредь следить за своевремен- 
ностью выхода игр. Так что 
Nintendogs, Mario Kart DS, Meteos, 
Advance Wars Dual Strike, 
Bomberman DS u Castlevania DS noc- 
тупят в продажу уже в этом году. 
Напоследок процитируем Джима 
Меррика, директора по маркетингу 
европейского отделения компании. 
«Этот продукт отражает стремление 
Nintendo к созданию инновационных 
игр, предоставляющих новые, неви- 
данные ранее способы развлекать- 
ся. Европейские потребители оцени- 
ли и приняли подход Nintendo и сго- 
ряча поддержали Nintendo DS свои- 
ми кошельками». м 


> Устранена последняя преграда на пути объедин 
акционеры Матсо одобрили сделку. 
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> SONY ОБЪЯВИЛА, 
ЧТО HE ИМЕЕТ ника- 
кого отношения к реше- 
нию порностудий Glay’z 
иН.М.Р выпускать пор- 
нографию на УМО-дис- 
ках. Также японская 
корпорация заявила, 
что категорически про- 
тив подобного шага, но 
препятствовать разви- 
тию своего формата не 
собирается. 


> НОВЫЙ СИМУЛЯ- 
ТОР БОЕВЫХ PO- 
БОТОВ Armored Core: 
Last Raven поступит в 
продажу в Японию 4 
августа. 


> ИЗ КОМПАНИИ 
RITUAL ENTER- 
TAINMENT noctynuna 
информация о том, что 
вполне возможно, в 
скором будущем нач- 
нется разработка сикве- 
ла к грандиозной игре 
The Sin. Напомним, что 
первая часть игры поя- 
вилась почти семь лет 
назад, в 1998 году, и 
так и не получила дос- 
тойного продолжения. 


> XBOX 360 BCE-TA- 
КИ БУДЕТ обратно 
совместим с играми для 
первой версии пристав- 
ки. По некоторым дан- 
ным, софтовому гиганту 
удалось лицензировать 
у NVIDIA ее технологию 
из ХБох, которая и бу- 
дет эмулирована на но- 
вом чипе от ATI. 


третье крупное слияние 
японских издательств за пос- 
ледние несколько лет. Ранее 
были образованы Square Enix 
и Sega Sammy, причем и в 


рыта. Подробности о том, как 
же будет функционировать 
новая компания, будут объяв- 


лены в сентябре. Одно изве- 
стно точно — никаких увольне- 
ний или сокращений подраз- 
делений по разработке игр не 


Bandai. Первая по-прежнему 
будет развивать свои внут- 
ренние студии, вторая — зака- 
зывать разработку проектов 
сторонним компаниям и зани- 
маться их распространением. 
Напомним, что это уже 
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том, и в другом случае фи- 
нансовое положение компа- 
ний упрочилось. Скорее все- 
го, на этом дело не остано- 
вится. Кто станет следующим 
объектом слияния? Konami, 
Capcom? Почему бы и нет? м 


налитическая компания Piper Jaffray провела исследова- 
А ния, которые показали, что с приходом консолей нового 
поколения игровым магазинам придется в спешном порядке 
увеличивать свои площади. Так, крупнейшие торговые сети 
Wal-Mart и Circuit City уже заявили о том, что в ближайшем 
будущем расширятся как минимум на 50%. Естественно, 
произойдет это не сразу, но рост начнется уже в этом году и 
продолжится вплоть до 2007 года. Аналитики связывают по- 
добную необходимость с тем, что с выходом новых консолей 
появится огромное количество игр, а также, одновременно 
ростом рынка периферии, должен увеличиться спрос на те- 
левизоры с поддержкой высокого разрешения. 


ЗАПРЕТИ И 
БУДЕШЬ ЗНАМЕНИТ 


=> 


ряды ярых борцов с жестокими играми всту- 
В пил сенатор от Нью-Йорка Чарльз Шумер. 
Этот человек сразу выделился из толпы таких же 
бойцов за праведность тем, что внес предложе- 
ние не о запрете на продажу игр, в которых про- 
ливается кровь невинных граждан любого госуда- 
рства, а о запрете непосредственно самой разра- 
ботки игрового проекта под названием 25 to Life. 
По его мнению, соотечественникам очень вредно 
играть, если на экране им позволяют перевопло- 
титься либо в полицейского, либо в бандита и, не- 
зависимо от этого, все равно убивать и проливать 
кровь. А учитывая, что 25 to Life представляет со- 
бой онлайн-проект и, следовательно, убивать 
придется практически живых людей, это совсем 
вредно и негуманно. В связи со всем вышеска- 
занным Шумер решил выступить против такого 
безобразия. Чем все это закончится, неизвестно, 
но в том, что игра появится ближе к концу авгус- 
та текущего года, мы почти уверены. м 


Наезды на видеоигры стали модным 
развлечением у политиков. 


и Мирные протесты под лозунгом: «Геймеры 
против политических проституток!» 
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ИНОГДА НУЖНО 
ПРЕРЫВАТЬСЯ 


начале июня в одном из екатеринбу- 
В ргских игровых клубов произошла 
трагедия. 12-летний мальчик погиб после 
того, как в течение почти полусуток 
беспрерывно играл. На двенадцатом ча- 
су игры у ребенка случился эпилептичес- 
кий припадок, после чего его перевезли 
в больницу, где он скончался. Как заяви- 
ли врачи, мальчик погиб от слишком 
сильного эмоционального потрясения. По 
словам родителей, подросток проводил 
за компьютером каждый день не менее 
десяти часов, а то и больше. Видимо это, 
по заявлению врачей, и стало причиной 
смерти. В настоящее время администра- 
ция города отправила запрос в санитар- 
но-эпидемиологическую службу с прось- 
бой выяснить условия в каждом городс- 
ком клубе. Естественно, неизвестно, был 
ли мальчик эпилептиком или нет, поэто- 
му сложно обвинять в данной ситуации 
именно игры, так как, по сообщению не- 
которых источников, в течение несколь- 
ких часов подростка просто не принима- 
ла ни одна больница в городе, что 
действительно смертельно для людей, 
страдающих эпилепсией. = 


КОРОТКО 


› ПРИ ОЗВУЧИВА- 
НИИ ИГРЫ «Ночной 
Дозор» были задей- 
ствованы такие актеры, 
как Владимир Меньшов 
(Гесер), Анна Слю (Тиг- 
ренок), Виктор Верж- 
бицкий (Завулон) и 
Жанна Фриске (Алиса). 


> SHIN SANGOKU 
MUSOU (Dynasty 
Warriors) для Nintendo 
DS выйдет в Японии 29 
сентября. Она построе- 
на на базе Dynasty 
Warriors 4 для PS2, но 
дизайн всех персона- 
жей выполнен в манере 
super-deformed. 


XBOX 360 БУДЕТ 
ПОДДЕРЖИВАТЬ HD-DVD? 


> 


аявленные Microsoft 

официальные характе- 
ристики консоли гласят, 
что она будет поддержи- 
вать лишь обычные DVD. 
В этом плане PlayStation 3, 
понимающая стандарт 
Blu-ray, кажется куда 60- 
лее привлекательной. 
Возможно, именно поэто- 
му Билл Гейтс недавно 
заявил, что в обновлен- 
ных версиях Xbox 360 мо- 
жет появиться устройство 
чтения HD-DVD - альтер- 


Билл Гейтс не исключил возможности того, 
что новая консоль сможет читать HD-DVD. 


нативного Blu-ray форма- 
та лазерных дисков боль- 
шого объема. В данном 
случае речь идет не толь- 
ко и не столько о войне 
консолей, сколько о вой- 
не форматов, которые 
должны прийти на смену 
обычным DVD. Microsoft в 
ней поддерживает 
Toshiba и ee HD-DVD в 
пику Blu-ray от Sony. 
Впрочем, как говорит 
Гейтс, первая модель Xbox 
360 будет использовать 


только DVD. Поэтому игры, 
скорее всего, будут распо- 
лагаться лишь на этих но- 
сителях, a HD-DVD если и 
пойдет в ход, то лишь для 
фильмов. Эти заявления 
косвенно намекают на TO, 
что более поздние версии 
Хрох 360 будут сильно от- 
личаться от первых по сво- 
им возможностям - в пер- 
вую очередь это касается 
использования консолей 
как универсального медиа- 
центра. ш 


> ТАКТИЧЕСКАЯ 
RPG SUIKODEN 
TACTICS переимено- 
вана в Rhapsodia. Cto- 
жетно она продолжает 
Suikoden IV. 


PSP ПОБЕЖДАЕТ В ЮЖНОЙ КОРЕЕ 


В Стране утренней свежести консоль OT Sony продается на 20-30 
процентов быстрее, чем ожидалось. 


уководитель Sony Computer 

Р Entertainment Korea объявил, что 
за прошедшие с момента запуска 
два месяца его подразделению уда- 
лось распространить 130 тысяч кон- 
солей. Изначально предполагалось, 
что к марту 2006 года эта цифра 
составит 500 тысяч, но с учетом ди- 
намики продаж удастся сделать это 
гораздо раньше. Скорректировать 
прогнозы придется на 20-30 процен- 


тов — в сторону увеличения, естест- 
венно. 

Секрет успеха PSP в Южной Ко- 
рее очень прост. Дело в том, что 
только в этом регионе (!) владель- 
цы PSP имеют возможность пол- 
ноценно выходить в Интернет, 
просматривать веб-страницы и 
пользоваться всеми сетевыми 
сервисами — читать почту, скачи- 
вать музыку и видео. Благодаря 
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этому консоль покупают не только 
хардкорные геймеры, но и цените- 
ли современных мультимедиа-уст- 
ройств. 

В США и Японии пока что выхо- 
дить в Интернет официально 
нельзя, хотя программисты-люби- 
тели уже сумели «извлечь» из иг- 
ры WipeOut: Риге веб-броузер и 
снять искусственно наложенные 
на него ограничения. м 


0$ ПРОТИВ 
PSP В ЯПОНИИ 


П охоже, DS обходит PSP на родине по 
всем статьям. Даже взрослые геймеры 
предпочитают консоль от Nintendo. Опрос, ор- 
ганизованный японским журналом Otonafami, 
охватил 1000 геймеров возрастом от 20 лет и 
выше. Результат оказался неожиданным: 25 
процентов заявили, что уже купили Nintendo 
DS, 14 процентов — PSP, 19 — обе консоли. Te 
же, кто еще не имеет дома современную пор- 
тативную консоль, также отдают предпочте- 
ние 0$. 35 процентов планируют приобрести 
DS, 31 -Р$Р, 19 - ито, и другое. 

Этот опрос отлично согласуется с данными 
о продажах консолей. С начала 2005 года 
DS u PSP идут ноздря в ноздрю — PSP отс- 
тает всего на 45 тыс. единиц. Однако общая 
пользовательская база DS куда больше — 
2.4 млн. против 1.6 млн. у PSP. Кроме того, 
лучше продаются игры для 0$. 

К настоящему моменту тройку самых попу- 
лярных проектов для 0$ возглавляют 
WarioWare Touched (740 тыс.), Super Mario 
64 DS (710 тыс.) и Nintendogs (400 тыс.), у 
PSP хорошо продалась лишь Hot Shots Golf 
(350 тыс.). м 
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ПЕРСОНАЖИ В АРЕНДУ 


ЦЕНА PS3 РАВНА... 


Аналитическое агентство Merrill Lynch Japan предсказывает, что 
Sony потеряет в первый год продаж PS3 до миллиарда долларов. 


аботники Merrill Lynch Japan 

подсчитали, что себестоимость 
PlayStation 3 составит около $494. 
Арифметика проста. Каждый из 
трех основных компонентов консо- 
ли — чип Се!, графическая система 
RSX и устройство чтения BD-ROM — 
стоит около сотни долларов. Вся 
остальная электроника оценивает- 
ся еще в две сотни. Загвоздка в 
том, что Xbox 360 будет стоить го- 
раздо меньше — и для Microsoft, и 
для потребителей. Ожидается, что 
цена на него в розницу составит 
$299. Соответственно, PlayStation 3 
обойдется японцам примерно в 
$410, американцам - в $399. И с 
каждой проданной консоли Зопу 
будет терять большие деньги. 
Для сравнения, PlayStation 2 при 
запуске стоила $364 в Японии и 
$299 в США. В первый год Sony 
потеряла почти полмиллиарда 
долларов, но уже в следующем 


МЕЧТА СТАНОВИТСЯ ЯВЬЮ 


ериал .hack, состоящий из четырех action/RPG, запом- 
С нился многим любителям хардкорных ролевых игр. Их 
сюжет (равно как и одноименного аниме-сериала) крутит- 
ся вокруг придуманного Bandai мира MMORPG под назва- 
нием The World, где проводят свое свободное время ге- 
рои. Игры стали уникальным примером симулятора сете- 
вой ролевой игры в офлайне. Исключительно в офлайне. 
На днях Bandai опубликовала давно ожидаемый анонс. На 


погасила все убытки, а далее 

ла чистая прибыль. Такая ситуация 
вполне типична для рынка игровых 
консолей. Другое дело, что в слу- 
чае спада популярности PlayStation 
2 после выхода ХБох ситуация мог- 
ла кардинально измениться — тако- 
вы риски. 

Проблемы у PlayStation 3 могут поя- 
виться в случае, если Microsoft рез- 
ко снизит цену на ХБох 360 аккурат 
перед релизом консоли-конкурента. 
В таком случае Sony будет вынуж- 
дена ответить той же монетой, уве- 
личивая свои потери до двух с по- 
ловиной миллиардов долларов. 
Пока что Sony не сообщила прессе, 
сколько будет стоить PlayStation 3, 
однако Кен Кутараги намекнул, что 
задешево новую приставку Зопу 
продавать не намерена. Повторит- 
ся история с PSP — когда за хоро- 
шую вещь пользователь вынужден 
платить большие деньги. м 


КОРОТКО 


> АНОНСИРОВАН 
PRO EVOLUTION 
SOCCER 5 (Winning 
Eleven 9) для Xbox и 
PS2. В Европе игра 
выйдет в четвертом 
квартале этого года. 


PS2 иРС выйдет сетевая (!) ролевая игра .Hack // 


Fragment, над которой работают студии CyberConnect и 
ArtDink. Абонентская плата отсутствует, наличие жесткого 
диска для PS2 не требуется. Все привычные по старым иг- 
рам и аниме-сериалу элементы, вроде доски объявлений, 
системы мгновенного обмена сообщениями, редактора 


> MICROSOFT УДА- 
ЛОСЬ ПРОДАТЬ 
725000 копий гоночно- 
го симулятора Forza 
Motorsport для Xbox. 


персонажей и гильдий, теперь будут реализованы по-нас- 


тоящему. Нам обещают восемь классов героев и возмож- 
ность играть в офлайне. Кроме того, .Hack // Fragment поз- 
волит создавать свой собственный сервер, а не пользо- 
ваться стандартным сервисом от Bandai. = 


и Сочинить себе 
персонажа .hack 
по вкусу теперь 
сможет каждый. 
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› ДЖОЙПАДЫ ОТ 
ОБЫЧНОГО ХВОХ не 
будут совместимы с Xbox 
360. Не появятся и пере- 
ходники для них. Micro- 
soft считает, что на ее 
консоли следует играть 
исключительно на бесп- 
роводных джойпадах. 


>КОДЗИ ЦУДЗИТАНИ — 
актер, озвучивавший игры 
серии Хепозада, сообщил, 
что он принимает участие 
в работе над третьим эпи- 
зодом саги. Примечатель- 
HO, что это заявление 
прозвучало еще до офи- 
циального анонса игры, 
которого мы так и не 
дождались на ЕЗ. 


сем известно о том, что торговля 
В персонажами и различными предме- 
тами в ММО нынче идет бойко, и этот 
бизнес приносит весьма ощутимые дохо- 
ды. Однако позволить себе покупку про- 
качанного персонажа может не каждый, 
так как цена на альтер-эго порой дости- 
гает нескольких тысяч долларов. В связи 
с этим игровой интернет-сервис GamePal 
придумал достаточно оригинальный ва- 
риант: они будут сдавать персонажей в 


аренду. Смысл подобной затеи состоит в 
том, что игроку не придется выклады- 
вать огромную сумму за кучку кода в иг- 
ровом мире, теперь он может вносить 
ежемесячную плату и получать в свое 
полное распоряжение хорошо развитого 
персонажа. Такое развлечение, в сред- 
нем, обойдется пользователю в $150, 
правда изначально придется внести за- 
лог в размере $300 для гарантии, что 
персонажу не будет нанесен урон. м 


ЯПОНСКИЕ ИЗДАТЕЛИ 
0 КОНСОЛЯХ НОВОГО 
ПОКОЛЕНИЯ 


> 


японской прессе появилась 

подборка высказываний бос- 
сов крупнейших издательств, пос- 
вященных консолям следующего 
поколения. 
Йоити Baga (Square Enix) считает, 
что мелкие и средние издатель- 
ства не смогут выдержать переход 
на них в одиночку и будут вынуж- 
дены консолидировать свои уси- 
лия. В качестве примера он приво- 
дит киноиндустрию, в которой 
нынче заправляют несколько 
гигантских корпораций. 
Митидзиро Исидзука (Konami) co- 
общил, что его компания планирует 
подготовить для каждой из систем 
один или два крупных проекта, 
идеально оптимизированных для 
данной платформы. Например, для 
PS3 это будет Metal Gear Solid 4. 
Йоити Харагути (Namco) напомнил 
о сделке с Bandai. Он считает, что 
обе компании всегда работали на 
несколько разную аудиторию, поэ- 
тому слияние пойдет им только на 
пользу. А консолидация в одних ру- 
ках больших финансовых ресурсов 
позволит тратить достаточно денег 
на разработку игр. Он также счита- 
ет, что на японском рынке домини- 
ровать будет лишь какая-то одна 
из консолей, в то время как в США 
и Европе будут сосуществовать 


Что говорят руководители Square Enix, Konami, Namco, Sega и 
Koei о PlayStation 3, Xbox 360 и Revolution? 


сразу несколько систем. Поэтому 
сосредотачивать все ресурсы на 
поддержке какой-то одной 
нецелесообразно. 

Масанао Маэда (Зеда) вспомнил об 
отказе от поддержки Dreamcast, 
произошедшем не так уж давно по 
меркам индустрии. Из этого следу- 
ет, что переход на платформы ново- 
го поколения станет для компании 
фактически первым опытом подоб- 
ного рода. Ключевой частью страте- 
гии Sega станет разработка игр спе- 
циально для западной аудитории. 
Ранее компания просто переводила 
на английский проекты, готовивши- 
еся ей для Японии. Зеда хочет стать 
одним из трех крупнейших изда- 
тельств в мире, и ее руководство 
все еще надеется на лучшее. 
Кийоси Комацу (Кое!) считает, что 
издательства слишком много вни- 
мания уделяют Японии, США и За- 
падной Европе, забывая о рынках 
Китая, Индии и Восточной Европе. 
А ведь каждый из них имеет свои 
особенности. Он также сказал, что 
опасается засилья одной консоли 
на рынке - это лишает и гейме- 
ров, и разработчиков гибкости. 
Поэтому, хоть Кое! и будет 
поддерживать в основном PS3, 
забывать о других системах не 
намерена. м 
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НОВОСТИ |] Дмитрий Колганов /kolgdim@mail.ru/ | 
СПЕЦМИССИИ ДЛЯ TENCHU 


> 


тличный способ привлечь вни- 

мание к помирающему сериалу 
нашли издатели Tenchu. Они выда- 
ли редактор миссий для Тепспи: 
Shinobi Taizen четырем известным 
дизайнерам из других японских иг- 
ровых компаний. Это Юдзи Нака 
(лидер Sonic Team), Кодзи Окада 
(Atlus, создатель Shin Megami 
Tensei), Акихиро Хино (президент 
Level 5, разработчика Dark Cloud 2 и 
нового Dragon Quest) и Коити Нака- 
мура (президент ChunSoft). Обеща- 
ют, что к ним присоединятся и дру- 
гие знаменитости. 
Все миссии будут созданы с по- 
мощью специального редактора, 
который будет включен в финаль- 
ную версию игру. Геймеры смогут 
сами сочинять себе задания и сох- 
ранять их на карту памяти. Их за- 
тем разрешат распространять че- 


БЕШЕНЫЙ ЖАБ 


Хорошо знакомый и в России персонаж обзаведется 


> 


вропейские издатели сош- 

лись в великой битве за обла- 
дание правами на разработку иг- 
ры с участием Crazy Frog, попу- 
лярной синей лягушки с писю- 
ном. Англичане от надоедливой 
жабы без ума: синглы и рингтоны 
расходятся, как горячие пирожки. 
Победителем из кровопролитного 
бизнес-сражения вышла компа- 
ния Digital Jesters, которая тут же 
объявила, что гоночная игра 
Crazy Frog Racer выйдет в Евро- 


своей игрой. 


и Любимое 
животное 
Михаила 
Разумкина, 
нашего 
главного 
редактора. 


Хотите сыграть в Stealth action от Юдзи Haku? 
Покупайте Tenchu: Shinobi Taizen. 


рез Интернет и дарить друзьям. 
From Software собирается распрост- 
ранять дополнительные миссии 
еженедельно на своем сервере. м 


пе в ноябре этого года на РС и 
PS2, а во всем остальном мире — 
в начале года следующего. Уве- 
рены: теперь менеджеры кумека- 
ют, как же успеть за полгода 
сварганить более-менее прилич- 
ную игру с восемью обещанными 
персонажами, шестью режимами 
(Championship, Single Race, 
Pursuit Mode, Time Trial, Battle 
Mode, Target Mode), двенадцатью 
трассами и тремя боевыми ape- 
нами. @ 
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КОРОТКО 


> НОВЫЕ ТАКТИ- 
ЧЕСКИЕ RPG анонси- 
рованы для PSP. Bandai 
работает над Gundam 
Battle Tactics, а 
Electronic Arts — над 
Lord of the Rings: 
Tactics. 


> SCEE удалось 
продать два миллиона 
копий SingStar — 
симулятора караоке для 
PlayStation 2. 


> РИМЕЙК 
тактической RPG 
Langrisser 3 (Saturn) 
выйдет Ha PlayStation 2 
в Японии. О релизе в 
США и Европе пока 
ничего не слышно. 


> ПРОДАЖИ KILLER 7 
в Японии за первую 
неделю составили всего 
18 тысяч копий. 


SONY ЕДЕТ В ЭДИНБУРГ 


роходящая в августе выставка Edinburgh Interactive 

Entertainment Festival, которая год назад находилась в 
тени ECTS и GameStars, сейчас может оказаться самой 
интересным событием в жизни геймеров Великобритании. 
На днях Sony Computer Entertainment Europe и Sony Online 
Entertainment объявили о том, что будет выставляться в 
Эдинбурге. Доклады будут читать первые лица компании. 
В число демонстрируемых игр войдут Buzz, Singstar 
Popworld, EyeToy Kinetic и 24: The Game. 
Два конкурента Sony — Microsoft и Nintendo — подтвердили 
участие в выставке еще раньше. Например, в Эдинбурге 
впервые обычной публике будет доступна играбельная 
версия The Legend of Zelda: Twilight Princess. Также на 
выставку приедут Nokia, NVIDIA и Gizmondo. 
Подробности можно найти на официальном сайте — 
http:/Awww.eief.co.uk. Обратите внимание на то, что выс- 
тавка открыта и для обычной публики, не одних лишь 
журналистов. м 


НАБОР В ТЕСТОВУЮ ГРУППУ 


сли вы хотите, чтобы главный ре- 
Е дактор ждал именно вашей оцен- 
ки того или иного материала! Если 
хотите, чтобы при подготовке оче- 
редного номера издания учитывалось 
и ваше мнение! У вас есть возмож- 
ность принять участие в создании 
своего любимого журнала. Предлага- 
ем вам стать участником тест-группы 
«Страны Игр». Что для этого нужно? 


Галерея 


Lunar: Dragon Song (DS) 


и Герои изменились, но фирменный стиль Lunar 
остался! 


Просто зайти на сайт http://www.test- 
groups.ru и после регистрации за- 
полнить предложенные анкеты. Каж- 
дая группа работает в течение 6 ме- 
сяцев. По итогам работы самые ак- 
тивные получат памятные подарки от 
редакции и возможность появиться 
на страницах нашего издания! Нам 
очень важно ваше мнение. Давайте 
делать журнал вместе! м 


и Все-таки, непонятно, будут бои пошаговыми или же 
нет. На картинке — меню выбора действия. 
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Гри основные сюжетные линии. 
стрелкового оружия, а также | : PY ERTS rome Hen 
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РЕЛ ИЗЫ [| Сергей Парамонов /scparamon2k2@mail.ru/ | 


1 FlatOut | В Америке выходит FlatOut, хоть и с большим запозданием, и Brian Lara International Cricket | Теперь и на улице любителей крикета 1 Charlie and the Chocolate Factory | Новый фильм с Джонни Деппом 
но все же. А через пару месяцев появится и FlatOut 2. праздник. Игра доступна на РС, PS2, Xbox. скоро стартует на экранах нашей страны, а обладатели GBA уже играют. 


9 Почему Fantastic Four раньше записывалась через «4»? 
ДОЖДАЛИСЬ Е: Издатель никак не мог определиться с официальным европейским названием. По 


три раза на неделе оно менялось. 
187 RIDE рр 


ш Платформы : PS2, Xb, GC 


№ Издатель: Ubisoft р LAYSTATIO N 2 = г 5 
Добиться хотя бы 1/10 успеха GTA: SA хочет чуть г ТЕР < creda ВЕ ела 


. TBA * The Warriors Rockstar Европа 
ли не каждая крупная компания. Вот и Ubisoft TBA Jacked JoWood Европа 
вступила виряды этих эНтуЗИ GTO ИХ 137806 OF Дата Игра Издатель Регион TBA Kengo 2: Bushido Master Crave Европа 
Die грозиться стать убийцей GTA. Что >, выход TBA — Battlestations: Мама SCi Е 

i у i Bponia 
игры He 28 TOP EMM, вотизороверим что:из этого 15.07 * Fantastic Four Activision Европа TBA * Onimusha: Dawn of Dreams Capcom Европа 
ны 15.07 * Killer 7 Capcom Европа ТВА_* Tomb Rider: Legend Eidos Европа 

, 15.07 Yu Yu Hakusho: Dark Tournament Atari Европа TBA * Prince of Persia: Kindred Blades Ubisoft Европа 
19.07 * 187 Ride or Die Ubisoft США ТВА Carmageddon SCi Европа 
22.07 — Brian [ага International Cricket Codemasters Европа TBA * The Suffering: Ties That Bind Midway Европа 
22.07 Charlie and the Chocolate Factory Take-Two Европа 
22.07 Yeti Sports Arctic Adventures JoWooD Европа 
29.07 — Sprint Car Challenge Liquid Games Европа G AM EC U B E ve] 
29.07 * Worms 4: Mayhem Codemasters Европа та 
12.08 — Pilot Down Dreamcatcher Европа 
12.08 — Sprint Car Challenge Liquid Games Европа Дата Игра Издатель Регион 
12.08 The Great British Football Quiz Liquid Games Европа 
15.08 * SOCOM 3: U.S. Navy Seals SCEE США 15.07 Fantastic Four Activision Европа 
23.08 * Shin Megami Tensei: Digital Devil Saga 2Atlus CWA 19.07 * 187 Ride or Die Ubisoft США 
25.08 — Total Overdose SCi Европа 22.07 Charlie and the Chocolate Factory Global Star Espona 
26.08 America's Army: Rise of a Soldier Ubisoft Европа 26.07 * Harvest Moon: Another Wonderful Life Natsume США 
7 01.09 * Call of Cthulhu: Tainted Legacy Headfirst Productions США 27.07 * Geist Nintendo США 
ТНЕ SIMS 2: NIGHTLIFE 02.09  Aquanox: The Angels Tears Jowood Европа 02.08 Madden NFL 2006 Electronic Arts США 
m Платформа : PC 02.09 — Resident Evil Outbreak File #2 Capcom Европа 09.08 The Incredible Hulk: Ultimate Destruction VU Games США 
и Издатель: Electronic Arts 05.09 * Mortal Kombat: Shaolin Monks Midway Европа 15.09 Far Cry Instincts Ubisoft Европа 
У The Sims начинается ночная жизнь. Готовьтесь 10.09 LA. Rush Midway США 21.09 * Day of Reckoning 2 THQ Европа 
ходить по магазинам в поисках модного прикида, 10.09 * Crime Life: Gang Wars Konami Европа 17.10 * Fire Emblem: Path of Radiance Nintendo США 
покупать дорогие машины, знакомиться с новыми 15.09 * Far Cry Instincts Ubisoft Европа 18.10 Chicken Little Buena Vista Interactive Epona 
персонажами, ну и, конечно же, отрываться на 13.09 * Burnout Revenge Electronic Arts США 01.11 * Need for Speed: Most Wanted Electronic Arts CWA 
полную катушку. № 18.09 * Castlevania: Curse of Darkness Konami США 15.11 — The Chronicles of Narnia: Disney Interactive США 
26.09 * Mortal Kombat: Shaolin Monks Midway США The Lion, The Witch and The Wardrobe 
27.09 Scooby-Doo! Unmasked THQ США 2211 Blitz: The Legue Midway США 
30.09 Shaman King: Power of Spirit Konami Европа 2541 — The Chronicles of Narnia: Disney Interactive Европа 
30.09 * Fahrenheit Atari Европа The Lion, The Witch and The Wardrobe 
01.10 * The Godfather Electronic Arts США 02.12, * Peter Jackson's King Kong Ubisoft Европа 
05.10 Fear & Respect Midway США 31.12 * Starcraft: Ghost Blizzard Entertainment CLA 
07.10 Stargate SG-1: The Alliance Jowood Европа TBA * Starcraft: Ghost Blizzard Entertainment — Европа 
07.10 Tim Burton's The Nightmare Buena Vista Interactive США TBA * Harry Potter and the Goblet of Fire Electronic Arts Европа 
Before Christmas: Oogie's Revenge TBA * Marvel Nemesis: Rise Of The Imperfects Electronic Arts Европа 
07.10 Stargate 56-1: The Alliance JoWooD Европа TBA — Nintendo Puzzle Collection Nintendo Европа 
1110 Tim Burton's The Nightmare Buena Vista Interactive Европа TBA * Odama Nintendo Европа 
Before Christmas: Oogie's Revenge TBA * The Legend of Zelda: Twilight Princess Nintendo Europe 
28.10 * Soul Calibur Ill Namco Европа TBA * The Movies Activision Европа 
31.10 * EyeToy: Play 3 | SCEE | Евопа TBA х Battalion Wars Nintendo Европа 
01.11 * Harry Potter and the Goblet of Fire Electronic Arts США TBA * Prince of Persia: Kindred Blades Ubisoft Европа 
01.11 * Need for Speed Most Wanted Electronic Arts США TBA Teenage Mutant Ninja Turtles 3: Konami Европа 
04.11 Panzer Elite Action JoWooD Европа АНН 
и Killer 7 15.11 * The Godfather Electronic Arts Европа eee 
Игра была 181 АЗНЕТЕИИ в Е р TBA * Pokemon XD: Gale of Darkness Nintendo Европа 
воспринята не cee ees sell att TBA Jacked JoWood Европа 
очень хорошо 25.11 * Marvel Nemesis: Rise of the Imperfects Electronic Arts Европа 
ЯПОНИИ. 25.11 * Sly 3: Honor Among Thieves SCEE Европа 
Посмотрим, что 25.11 The Chronicles of Narnia Disney Interactive Европа Х В ох > - 
будет в Европе. № 25.11 Ski Racing 2006 JoWooD Европа 
1 01.12 * Kingdom Hearts И Square Enix США 
02.12. * Peter Jackson's King Kong Ubisoft Европа Дата Игра Издатель Регион 
17.12 * Kingdom Hearts II Square Enix Европа 
TBA 250 Life Eidos Interactive Европа 15.07 Fantastic Four Activision Espona 
TBA — 50 Cent: Bulletproof VU Games Европа 17.07 FlatOut Empire Interactive США 
TBA _ Batman: Dark Tomorrow Kemco Европа 19.07 * 187 Ride or Die Ubisoft США 
TBA * Burnout: Revenge Electronic Arts Европа 22.07 Brian Lara International Cricket Codemasters Европа 
TBA — Dead to Rights Il: Hell to Рау Namco Европа 22.07 Charlie and the Chocolate Factory Global Star Европа 
TBA — Driver 2006 Atari Европа 29.07 * Worms 4: Mayhem Codemasters Европа 
TBA * Radiata Stories Square Enix США 09.08 America's Army: Rise of a Soldier Ubisoft Европа 
TBA — S.L.A.L.: Steel Lancer Arena International Konami США 12.08 Pilot Down Oxygen Interactive Европа 
TBA SpongeBob SquarePants: THQ США 26.08 Tom Clancy's Ghost Recon 2: Ubisoft Европа 
Lights, Camera, PANTS! Summit Strike 
TBA * The Matrix: Path of Neo Atari Европа 26.08 * 187 Ride or Die Ubisoft Европа 
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1 Need for Speed: Most Wanted | Очередной NFS стартует осенью. Ham 
обещают умопомрачительные погони OT полиции и улучшенную графику. 


1 The Incredible Hulk: Ultimate Destruction | В киноиндустрии Халка, к 
сожалению, приняли плохо, HO этот монстр крайне популярен в видеоиграх. 


1 Mortal Kombat: Shaolin Monks | Mortal Kombat: Shaolin Monks, наверное, 
ждут практически все. Напомню: это He файтинг, а суровый beat’em up. 


Чем отличается Fahrenheit от Indigo Prophecy? 
Первое — европейское название, второе — американское. А когда-то давно игра во НА ГОРИЗОНТЕ 


всех регионах числилась как Fahrenheit. 


HITMAN: BLOOD MONEY 


№ Платформы : PS2, Xb, PC 
м Издатель: Eidos 


26.08 » Hitman: Blood Money Eidos Европа 01.09 * The Suffering: Ties That Bind Midway США В августе стартует очередная серия похождений 
01.09 * Burnout Revenge Electronic Arts США 02.09 MotoGP: Ultimate Racing Technology 3 THQ Европа «сорок седьмого». На этот раз наш лысый герой 
01.09 « FlatOut 2 Empire Interactive Европа 09.09 * Blitzkrieg 2 cDV UK Европа побывает в самых отдаленных точках планеты, а 
01.09 * Call of Cthulhu: 2K Games США 23.09 Conflict: Global Terror SCi Европа также пришьет пару-тройку десятков злых Санта 
Dark Corners of the Earth 30.09 — ХЗ: Reunion Deep Silver Европа 
02.09  Aquanox - The Angel's Tears JoWooD Европа 30.09 * Сите Life: Gang Wars Konami Европа И - 
02.09 MotoGP: Ultimate Racing Technology 3 THQ Европа 07.10 Hotel Giant2 JoWooD Европа 
09.09 * Tom Clancy's Rainbow Six 4: Lockdown Ubisoft Espona 04.10 Panzer Elite Action JoWooD Европа 
16.09 » Kingdom Under Fire: Heroes Atari Европа 14.10 Heart of Empire: Rome Deep Silver Европа 
01.11 * Need for Speed Most Wanted Electronic Arts США 2840  Specnaz: Project Wolf GMX Media Европа 
— — — —- Tears = an 28.10 x Star Wars: Empire at War LucasArts Европа 
A ello Kitty Roller Rescue amco вропа 11.11 * Spellforce 2 WooD Европа 
09.09 The Incredible Hulk: Ultimate Destruction VU Games Европа ТВА * a of Empires Ill Tee а 
12.09 * Mortal Kombat: Shaolin Monks Midway США ТВА * Black and White 2 Electronic Arts Европа 
12.09 = Fahrenheit Atari Европа ТВА * Call of Duty 2 Activision Европа 
23.09 Sniper Elite = Ubisoft Европа TBA Conflict: Global Terror SCi Европа 
30.09 — Yeti Sports Arctic Adventures JoWooD Европа TBA «Те Guild 2 JoWooD Европа 
—- — tt = == TBA The Movies Activision Европа 
— - : TBA Dungeons & Dragons Online Atari Европа 
— at а не —— ТВА * Max Payne 3 Rockstar Европа ТНЕ GODFATHER 
— Knights of: tie Top? TK seats ТВА * Call of Cthulhu: Bethesda Softworks  Espona 
ДТ Movs GRE as Beyond the Mountains of Madness и Платформы : PC, PS2, Xb, Xb360 
ТВА = The Matrix: Path of Neo Atari PERT TBA Fable: The Lost Chapters Microsoft Европа м Издатель: Electronic Arts р 
TBA * Marvel Nemes TBA * Quake М Activision Европа ВЕА решили переплюнуть платиновый хит 
Rise of the aaa Electronic Arts an TBA * The Elder Scrolls №: Oblivion 2K Games Европа прошлых лет — Mafia. Их «Крестный Отец» будет 
ТВА Prince of Persia: Kindred Blades Ubisoft Европа МВА_* The Matrix: Path of Neo Atari Европа а ыы 
TBA Rogue Trooper : Sci Европа TBA * Half-Life 2: Aftermath Valve Software Европа и, а. А — ма- 
TBA х Sorious Sam 2 2К Games Европа TBA * Serious Sam 2 2K Games Espona Pay: у увидим. 
TBA Sniper Elite Ubisoft Европа TBA * Myst V: End of Ages Ubisoft Европа 
TBA The Movies Activision Европа TBA —- Runaway 2 Pendulo Studios Европа 
TBA — Теепаде Mutant Ninja Turtles 3: Konami Европа 
Mutant Nightmire 
г г = т Дата Игра Издатель Регион 
ата Игра здатель егион 
15.07 — Fantastic Four Activision Европа 
12.07 Charlie and the Chocolate Factory 2K Games США 19.07 — Dragon Ball GT: Transformation Atari США 
15.07 Fantastic Four Activision Европа 22.07 — Charlie and the Chocolate Factory Take-Two Европа 
15.07 Universal Combat: A World Apart DreamCatcher Европа 22.07 * Steel Empire Starfish Европа 
15.07 * Chrome: Specforce Deep Silver Европа 25.07 Sigma Star Saga Namco США 
15.07 — Universal Combat: A World Apart DreamCatcher Европа 28.07 Robots VU Games Япония 1 Radiata Stories 
22.07 Asheron's Call: Throne of Destiny Codemasters Европа 28.07 Shin Bokura no Taiyou: Konami Япония Одна из самых горячо 
22.07 Brian Lara International Cricket Codemasters Европа Gyakushuu по Sabata ожидаемых игр от 
22.07 Charlie and the Chocolate Factory 2K Games Европа 08.08 Madden NFL 06 Electronic Arts США Square Enix. Красивая, 
22.07 Codename: Panzers — Phase 2 CDV Европа 09.08 * Rebelstar Tactical Command Namco Европа интересная, с ориги- 
29.07 * Worms 4: Mayhem Codemasters Европа 25.08 — уика and the Monophonic Menace Orbital Media США нальным сюжетом. 
05.07 Sacred Gold Ascaron Европа 13.09 Cinderella: Magical Dreams Buena Vista США 
01.08 * Call of Cthulhu: 2K Games CWA 14.09 * WarioWare Twisted! Nintendo Европа 
Dark Corners of the Earth 15.09 х Scurge: Hive Orbital Media США 
01.08 = Dungeon Siege И Microsoft США 
01.08 * The Sims 2: Nightlife Electronic Arts США М | МТЕ М D 0 D $ 
01.08 *РЕАВ. VU Games США 
16.08 25 to Life Eidos США 
19.08 American Conquest: Divided Nations © СОМИК Европа Дата Игра Издатель Регион 
26.08 — Beyond Blitzkrieg GMX Media Европа 
26.08 Blitzkrieg Anthology CDV Европа 08.07 Bomberman Ubisoft Европа 
26.08 * Earth 2160 Deep Silver Европа 26.08 — Puyo Pop Fever THQ Европа 
26.08 Hitman: Blood Money Eidos Европа 20.09 * Lunar: Dragon Song Ubisoft США 
26.08 Total Overdose SCi Европа 30.09 * Advance Wars: Dual Strike Nintendo Европа 
01.09 Dreamfall: The Longest Journey Funcom США 23.09  Meteos Nintendo Европа 
01.09 * Middle-Earth Online Turbine Entertainment — США 03.10 * ViewtifulJoeDS — Capcom = США 
01.09 * The Lord of the Rings Online: Turbine Entertainment CUA 25.11 The Chronicles of Narnia: Disney Interactive Европа 
Shadows of Angmar The Lion, The Witch and The Wardrobe : 
02.12 Peter Jackson's King Kong Ubisoft Европа 
TBA * Castlevania DS Konami Европа 
% — Мы рекомендуем обратить на эту игру внимание: TBA — Напу Potter and the Goblet of Fire Electronic Arts Европа 


TBA («То Be Announced») означает, что дата релиза не объявлена. 
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> 


* 


1 


2 
3 
4 
8) 
6 
7 
8 
9 
1 


0 


> игра 


Battlefield 2 


18.06 — 25.06 


Grand Theft Auto: San Andreas 


Guild Wars 


Rollercoaster Tycoon 3: Soaked! 


The Sims 2: University 
World of Warcraft 
Football Manager 2005 
Championship Manager 5 
The Sims 2 

Half-Life 2 


Destroy All Humans! 


S GC (ВЕЛИКОБРИТАНИЯ) 18.06 - 25.06 


* 


2 
3 
4 
8) 
6 
и 
8 
9 
1 


0 


re 


> urpa 


Resident Evil 4 

Batman Begins 

Donkey Konga 2 

Star Fox Assault 

Mario Power Tennis 

Mario Party 6 

Donkey Konga 
Timesplitters: Future Perfect 
Baten Kaitos 


Yar 


1 Medal of Honor: European Assault 


Г 


> издатель 


Electronic Arts 


Описание: 
Произошло чудо — появилась 


игра, быстро и непринужденно 


оттеснившая СТА с первого 
места. Видимо, она так же 
быстро убивает геймеров... 


Take-Two 
NCsoft 

Atari 
Electronic Arts 
VU Games 
Sega 

Eidos 
Electronic Arts 
VU Games 


«> PS2 (ВЕЛИКОБРИТАНИЯ) 18.06 —25.06 
* } игра 
1 Medal of Honor: European Assault 


= 


Juiced 
Tekken 5 
Destroy All Humans! 
Star Wars Episode Ill: Revenge of the Sith 
Batman Begins 
LEGO Star Wars 
Dynasty Warriors 5 
FIFA Street 
О Area 51 


2 
3 
4 
5) 
6 
iG 
8 
9 
1 


> издатель 
Electronic Arts 


Описание: 
Мультиплатформенная игра 
стала главным хитом недели. 
Видимо, нашлось достаточно 
людей, у которых нет 
PlayStation 2 и Xbox, либо они 
предпочитают иметь версию 
именно для GameCube. 


Сарсот 
Electronic Arts 
Nintendo 
Nintendo 
Nintendo 
Nintendo 
Nintendo 
Electronic Arts 
Nintendo 


> ВСЕ ПЛАТФОРМЫ (япония) 


издатель 


Square Enix 


Drag-on Dragoon (он же 


Drakengard) был прохладно 


встречен прессой. Сиквел 


каким-то чудом умудрился 
отлично продаться в Японии. 


Может, он получше? 


Р$2 


* } игра 


1 Grand Theft Auto: San Andreas 


2  Conker: Live and Reloaded 

3 Destroy All Humans! 

4 Medal of Honor: European Assault 

5 Juiced 

6 Batman Begins 

7 Forza Motorsport 

8 Star Wars Episode Ill: Revenge of the Sith 
9 LEGO Star Wars 

10 WWE Wrestlemania 


« } игра 


Touhoku Daigaku Mirai Kagaku Gijutsu Kyoudou Kenkyuu Center 
Kenka Banchou 

Soccer Life 2 

Metal Saga: Sajin no Kusari 

Nintendogs: Shiba & Friends 

Rakubiki Jiten 

Inu Yasha: Ougi Ranbu 

Nintendogs: Dachs & Friends 

10 Tear Ring Saga Series: Berwick Saga 


2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 


> издатель 
Electronic Arts 


Описание: 

Опять Вторая мировая. Опять 
ЕР$. Хороший, спору нет, но 
такой надоевший сеттинг. 
Рецензию на игру читайте 

в следующем номере «Страны 
Игр». 


THQ 

SCEE 

THQ 
LucasArts 
Electronic Arts 
Eidos 

Koei 
Electronic Arts 
Midway 


@ XBox (ВЕЛИКОБРИТАНИЯ) 18.06 — 25.06 


> издатель 
Take-Two 


Описание: 

Каким бы хорошим ни был ста- 
рый-новый Conker, все равно 
переплюнуть СТА ему не суж- 
дено. Дебютировал в чарте 
весьма актуальный («Война 
миров» уже в кинотеатрах!) 
Destroy All Humans! 


Microsoft 

THQ 
Electronic Arts 
THQ 
Electronic Arts 
Microsoft 
LucasArts 
Eidos 

THQ 


> издатель 


Nintendo 
Spike 
Banpresto 
Success 
Nintendo 
Nintendo 
Bandai 
Nintendo 
Enterbrain 


Комментарий: Нинтендоги вряд ли доберутся до миллиона проданных копий, но к пятиста тысячам подошли уже вплотную. 
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D Oiterworli Акелла 


< 3 3 Э№ Tha 


подземелья Анкариц 
к 4 | 


ХИТ-ПАРАД ОТ «СОЮЗА» 


ФФ 17.06 — 29.06 
* игра рейтинг 
1 Star Wars Episode Ill: The Revenge of the Sith 62 
2 Tekken 5 58 
3 Grand Theft Auto: San Andreas 30 
4 Killzone 26 
5 Gran Turismo 4 23 
6 Medal of Honor: European Assault 20 
7 Midnight Club 3: DUB Edition 14 
8 Batman Begins 13 
9 FIFA Football 2005 10 
10 LEGO Star Wars 10 
= 17.06 - 29.06 
са 
* игра рейтинг 
1 World of Warcraft 34 
2 Sims 2: University 28 
3 Empire Earth Il (русская версия) 26 
4 SWAT 4. Русская версия 24 
5 The Sims 2 16 
6 The Sims 2 (DVD) 14 
7 Half-Life 2 12 
8 Warcraft 3: Reign of Chaos (русская версия) 12 
9 StarCraft: Broodwar 12 
10 Battlefield 2 (DVD) 10 
ge 17.06 - 29.06 
Са 
* игра рейтинг 
1 The Settlers. Наследие королей 18 
2 Хепиз: Точка кипения (DVD) 15 
3 Горький Зеро 2: В лучах Авроры 13 
4 Imperial Glory 13 
5 Singles 2. Любовь втроем 12 
6 Мор. Утопия 11 
7 Дом 2 vol.1 wil 
8 Sid Meier's Pirates! 10 : 
9 Parkan 2 10 расширяют территорию 
10 Хепиз: Точка кипения 10 poset ape «Князя Тьмы» Gonee 


чем на трать! В Gonos веко OMIT 
мнажество новых кеныстена, ВаагГиниУских 


_ Хит-парады предоставлены сетью магазинов «Союз». 
Относительный рейтинг существует для наглядного отображения пропорций 


между позициями. Игра с рейтингом 50 продается тиражом, в пять раз 
большим, чем игра с рейтингом 10. В рейтинге учитывался реальной объем 
продаж (не поставки в магазины) за период с 17 по 29 июня 2005 года. 


сольно: новых гыеробнаоки > ORT 
aus (Daemon) и rece (Dever), Мы 


ХИТ-ПАРАД «ГОРБУШКИ» 


> 14.06 — 26.06 
* игра рейтинг 
1 Star Wars Episode Ш: The Revenge of the Sith 65 Вань ралеитир в садо Hee: МЫ к ыы 
2 Killzone 57 И без того огромный мир Анна 7 
3 Tekken 5 50 о расширинона 40 = | | ь —. 
4 Grand Theft Auto: San Andreas 43 дкизольнтельных персона- | at > — и. - 
5 Midnight Club 3: DUB Edition 35 QO жи с уникальными способное» Г КР. _ АР 
6 Ratchet and Clank 3 31 THM 2 Tete ee + в" , 
7 Gran Turismo 4 28 30 абсолютно новых видхне кро- | о \ 
8 Need for Speed Underground 2 27 вожадных монстров = | — 
9 Burnout 3: Takedown 24 Еще больше универсальной и | Г 4 aver ; 
10 Pro Evolution Soccer 4 22 Sper ‘оружия, | ee | . a: 
JOON м мапечаскых Pen . ь 
матов Ё»——ы—ы—ы— 
Информация: Хит-парад предоставлен «Горбушкой», крупнейшим московским центром (0 Rath "dante" 
по продаже видеоигр. В рейтинге учитывался реальной объем продаж (не поставки в Е ‘dee тва | 
магазины) за период с 14 по 26 июня 2005 года. НН МУН... SLMS a “a 
i oe ee ee igen a 
Ll a | i 
co. bes, EE се “SE ioe” ee = Area 


Акелла 


= Lee 


HA ОБЛОЖКЕ: 


од назад мы, как и сейчас, 
Г представили вам итоги ЕЗ 
с точки зрения наших запад- 
ных коллег. Например, по мне- 
нию портала gamespot.com, 
лучшей игрой стала Splinter 
Cell 3, a вот 1up.com решил, 
что Final Fantasy ХИ намного 
привлекательней. 
Как вы видите, на обложку по- 
пала третья Onimusha, прото- 
типом одного из главных геро- 
ев в которой стал знаменитый 
Жан Рено, о чем гордо 
сообщалось на коробке с 


14 (167) 2004 


игрой. Весьма примечатель- 
ный материал об известном 
сериале Harvest Moon от 
Natsume подготовил для нас 
Торик. Тогда же мы начали ак- 
тивно организовывать различ- 
ные акции для геймеров. 26 
июня одновременно в четырех 
cafemax’ax Москвы и Питера 
состоялся «День читателя», от- 
чет о котором мы и опублико- 
вали. А в новостях можно бы- 
ло обнаружить анонс первого 
консольного турнира, органи- 
зованного «Страной Игр». 


Кол-во 
страниц: 


Кол-во 
материалов: 


Бонусы: 


14 (71) 2000 


_ 
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HA ОБЛОЖКЕ: 


О пять Diablo Il, только на 
этот раз уже полноцен- 
ный обзор с советами по про- 
хождению и даже альтерна- 
тивным мнением: «Неужто 
Diablo II безгрешен и идеален? 
Щаас! ...больше 7 баллов это- 
му отпрыску Blizzard никто не 
поставит...» Вот так то. Кста- 
ти, наша оценка наверняка по- 
радовала далеко не всех — 
всего 8.5! А вот Deus Ex удос- 
тоилась аж 9.5 баллов и резю- 
ме «по всей видимости перед 
нами шедевр...» 


Товарищ старший опер Гоб- 
лин 5 лет назад предлагал ва- 
шему вниманию «краткий сло- 
варь необходимых quake-noHa- 
тий». Очень интересно почи- 
тать. Вы, например, знаете, 
что такое «мошна» или «прис- 
тавочник»? А г-н Овчинников 
в рубрике «Железо» затронул 
насущную тему отставания 
разработчиков игр от своих 
коллег по «компьютерным 
внутренностям», рассказав за- 
тем о таких новинках, как 
GBA, PSone и AMD Duron. 


Kon-Bo 
страниц: 


Тираж: 


Кол-во 
материалов: 


Бонусы: 


HA ОБЛОЖКЕ: 


C ложно представить, что 
заставило в журнале с 
обзором Warcraft Ill (9.5) поста- 
вить Ha обложку Postal 2!? Hy 
да ладно — дело прошлое, зато 
cover story удалась на славу. 
Куча фотографий разработчи- 
ков, интервью с Винсом Дейзи 
и пять скринов из будущего 
«шедевра». За ним следует не 
менее звездный разворот от 
Олега Кафарова под грифом 
Star Express, где о своих увле- 
чениях нам рассказала Тутта 
Ларсен. Не поверите, но нача- 


ла она свое знакомство с игра- 
ми с Heretic! 

А вообще этот номер был 
просто переполнен хитами. 
Warcraft Ill прекрасно дополня- 
ли Neverwinter Nights (9.5), Age 
of Wonders II (7.5), Grand Prix 4 
(8.5), Syberia (7.0). Специально 
для любителей РС-игр. Кон- 
сольщики же могли почитать 
ретро — взгляд г-жи Одинцо- 
вой Ha Saga Frontier. А «Эму- 
ляторы» Врена были дополне- 
ны соответствующим материа- 
лом в «Онлайне». 


Кол-во 
страниц: 


Тираж: 


Кол-во 
материалов: 


Бонусы: 


07 (26) 1998 


НА ОБЛОЖКЕ: 


И 3-за собственной ошибки, 
допущенной пару номеров 
назад, приходится в третий раз 
перечитывать 26-ую «Страну 
Игр». Что же еще интересного 
нам удалось найти? Обнаружи- 
лось несколько занятных ин- 
тервью. Первое дал президент 
студии Feraxis несравненный 
Сид Мейер, в то время рабо- 
тавший над Alpha Centauri. Вто- 
рое удалось выбить из ведуще- 
го дизайнера Tiberium Sun Ада- 
ма Исгрина. Затем шли созда- 
тели Dungeon Keeper 2. A 3a- 


вершил подборку разговор с 
исполнительным вице-прези- 
дентом компании Origin, веду- 
щим дизайнером сериала 
Ultima Ричардом Гэрриотом. 
Настоящие раритеты геймерс- 
кой истории. Не менее инте- 
ресным оказался и «краткий 
словарь начинающего любите- 
ля online развлечений», кото- 
рой актуален, кстати, до сих 
пор. А на сладкое мы припасли 
обзор уникального в своем бе- 
зумии творения Кранка — «Ван- 
геров» с оценкой 8.5. 


Кол-во 
материалов: 1 I 


Бонусы: 


ЭЛИТА ЖАНРА FIGHTING 


СЕМНАДЦАТИЛЕТ- 
НЯЯ АСКА КАДЗА- 
МА — ЕДИНСТВЕН- 
НАЯ НИТОЧКА 
МЕЖДУ ДЗИНОМ И 
ЕГО ПОГИБШЕЙ 
МАТЕРЬЮ. HO 
ПОКА О СВОЕМ 
РОДСТВЕННИКЕ 
АСКА НИЧЕГО НЕ 
ЗНАЕТ, А НА ТУР- 
НИР ОНА ПРИБЫЛА 
В ПОГОНЕ ЗА ЧЕЛО- 
ВЕКОМ, НАПАВ- 
ШИМ НА ЕЕ ОТЦА. / 
КАЖЕТСЯ, ЕГО | 


ЗОВУТ ФЭН / 
Bail... 


№ ПЛАТФОРМА: PlayStation 2 


Ш ЖАНР: fighting 
№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: «Софт Клаб» 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: Ao 2 
m_OHNAMH: 


http://tekken5.namco.com 


арушая все стереотипы, нач- 

нем с конца. Да, Tekken 5 

стал именно тем, что ему и 
прочили — как создатели, так и жур- 
налисты. В этом смысле к нашему 
рассказу в январском номере доба- 
вить практически нечего. Если бы все 
издатели столь скрупулезно выполня- 
ли свои обещания, журналы о видео- 
играх перестали бы быть нужны. К 
счастью для нас (многочисленных ре- 
дакций по всему миру), такой подход 
все еще является скорее счастливым 
исключением в индустрии, нежели ус- 
тоявшимся правилом. К тому же — мы 
всегда найдем, о чем рассказать чи- 
тателю. 


НАША ОЦЕНКА: 


9.0 
Наше резюме: 


Каким будет следующий Tekken — 
представить очень трудно. Ведь в пятой 
части Матсо воплотила все чаяния 
фанатов, создав практически идеальную 
файтинг-игру. 


1° 


7/2 ae Ye 


Многострадальный Tekken 4 вышел не 
тогда, не там, и не таким, как следова- 
ло. Вчистую проиграв в аркадных залах 
прямому конкуренту в лице Sega с ее 
Virtua Fighter 4, Namco долго откладыва- 
ла домашний релиз в США и Европе, 
спешно подкручивая и замазывая то од- 
но, то другое. Но спешка полезна изве- 
CTHO где, так что знакомый нам четвер- 
тый Tekken получился все же достаточ- 
но слабым и несколько странным, если 
не сказать гротескным. Нет, он не был 
плохим, он лишь был немного другим, 
но в этих своих отличиях — перестал 
быть Tekken’om. Приходилось держать- 
ся корней: старые поклонники вздыхали 
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Артем Шорохов 
cg@gameland.ru 


Se ee Oe ee 
ОТ АЛЬТЕРНАТИВНОГО ПЕРСОНАЖА (МИХАРУ, ОДНОКЛАССНИЦА ЛИНЬ СЯОЮ) В TEKKEN 5 РЕШИЛИ 
ОТКАЗАТЬСЯ В ПОЛЬЗУ СВЕЖЕГО КОСТЮМА. А BOT ЭДДИ ГОРДО, ПОХОЖЕ ПРОПИСАЛСЯ НАДОЛГО. № 


= = ый 


по предыдущему кумиру (для одних это 
был Tekken 3, для других Tekken Tag 
Tournament) и даже заглядывались Ha 
прелести соперничающих лагерей. Те- 
перь это уже в прошлом. Сложная гео- 
метрия пола (вкупе с несимметрич- 
ностью арен), на которую в разное вре- 
мя делали ставку едва ли не все фай- 
тинг-сериалы, так нигде себя и не оп- 
равдала. Вот и Tekken вернулся к клас- 
сической форме ведения поединка, ос- 
тавив ненужные вычурности более под- 
ходящим жанрам. Тем временем вко- 
нец изжил себя устаревший движок, и 
настала пора каких-то кардинальных 
действий. Во-первых, жизненно необхо- 
димо было восстановить авторитет и 
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COVER STORY Tekken 5 


КРАСИВЕЕ, ЧЕМ 


Soul Calibur II 
ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


Теккеп 4 


СТАРОМУ ДРУГУ ДЗИНПАТИ МИСИМЫ СТОЛЬ 
ЭКЗОТИЧЕСКИЙ ПРОТИВНИК НЕ В НОВИНКУ. 


ЛИНЬ СЯОЮ - САМЫЙ СЛАБЫЙ, НО B TO 
ЖЕ ВРЕМЯ И САМЫЙ ЛОВКИЙ ПЕРСОНАЖ. 


вернуть доверие к оступившемуся брен- 
ду, а во-вторых, задуматься о том, как 
освежить серию. Некоторые предпола- 
гали, что Namco постарается совмес- 
тить обе эти задачи в одной игре. Они 
ошиблись. Пока издатель сделал толь- 
ко один шаг — первый. Но зато двумя 
проектами сразу. Death by Degrees ос- 
тавим в стороне и заострим внимание 
на Tekken 5. Нарочно абстрагировав- 
шись от качества финального продукта, 
спешим отметить, что любое смелое 
экспериментаторство было отложено на 
далекое «потом», ныне же Versus Team 
(внутренняя студия Матсо, разработчик 
Tekken) сосредоточилась на рекон- 
струкции всего лучшего, что было в 
Tekken за истекшее десятилетие его ис- 
тории. Передовая графика, старая, но 
максимально развернутая боевая меха- 
ника плюс классическое управление. 
Своеобразный подарок преданным пок- 
лонникам, до сих пор боготворящим 
Tekken 3, заманчивое предложение но- 
вичкам и сильная заявка конкурентам: 
«Вот они мы, в расцвете сил и полной 
боевой раскраске». В следующий раз 
такой номер не пройдет — ради того, 
чтобы удержаться в лидерах, Tekken 
остро нуждается в инновациях. И если 
под видом шестой части Матсо подаст 
технологическую демку возможностей 
PlayStation 3 с боевым ядром образца 
1994 года, сериал существенно подор- 
вет доверие фэнбазы. Впрочем, кризис 
жанра касается не только Tekken, но и 
всех игроков на этом поле. Если добрая 
и умная муза с крылышками не посетит 
ни Томонобу Итагаки, ни Эда Буна, нам 
из года в год придется играть в одно и 
To же. А это — самая благодатная среда 
для прорыва на рынок зубастых и го- 
ЛОДНЫХ HOBUYKOB. 


a 


Ну да не будем отвлекаться на предска- 
зания будущего, когда за окном бурлит 
настоящее. Итак, чем же стал Tekken 5? 


В первую очередь — сногсшибательной 
графики. Такой, чтобы захватывало дух, 
чтобы поклонники Soul Calibur и Dead ог 
Alive глазели раскрыв рот, чтобы мухи 
на лету дохли от восхищения. Сбылось? 
Да. Недаром журналистов пичкали рас- 
сказами о революционной системе ди- 
намичного синтеза движений под назва- 
нием Endorphin, использующей элемен- 
ты искусственного интеллекта, основан- 
ной на изучении моторной динамики и 
обкатанной на голливудских кинофиль- 
мах. Недаром переписывали графичес- 
кий движок с учетом технологии, назы- 
ваемой «прорывом в ЗО-анимации». 
Графика удалась. Трехмерные модели 
не только отлично выглядят, но и прек- 
расно взаимодействуют: ощущения, что 
во время выполнения какого-нибудь 
особо заковыристого броска каждый из 
персонажей живет своей отдельной 
жизнью, нет и в помине; какой бы жар- 
кой ни была схватка, картинка всегда 
максимально опрятна, аккуратна и прав- 
доподобна. Слегка портят впечатление 
лишь традиционно «проваливающиеся» 
в тела бойцов волосы, ленточки и меч 
Йосимицу, но это уже чисто технические 
ограничения платформы, из которой вы- 
жали максимум. К чести разработчиков 
следует сказать, что подобные казусы 
настолько несущественны и редки, что 
иной игрок их и вовсе не заметит. А ка- 
кие тут арены! М-м-м.... 

Под стать визуальным достижениям и 
музыкальное сопровождение: большин- 
ство композиций Tekken 5 моменталь- 
но обращают на себя внимание, про- 
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КАДЗУЯ МИСИМА, СЫН 


ХЭЙХАТИ И ОТЕЦ ДЗИНА. 
ПО СУТИ, С НЕГО-ТО ВСЕ И 
НАЧАЛОСЬ, КОГДА 
ЖЕСТОКОСЕРДНЫЙ 
ПРЕДОК СБРОСИЛ 
МАЛЬЧИШКУ С0 СКАЛЫ. 
С ТЕХ ПОР И ВОЮЮТ. 
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Tekken 5 


тив воли запоминаются и вообще про- 
изводят только самое положительное 
впечатление, оставляя позади не 
только маловыразительный фон пре- 
дыдущих игр серии, но и даже культо- 
вый Killer Instinct (B котором, кстати, 
также попадался вокал). По качеству 
саундтрека новый Tekken нахально 
встал в один ряд с играми сериала 
Guilty Gear. Жаль, что поддержка 
Dolby Digital не предусмотрена. 


Но не хлебом единым... Не меньше, 
чем внешнего блеска, мы ждали каче- 
ственной боевой механики, образцом 
которой были не раз уже помянутые 
Tekken 3 и Tekken Tag Tournament. 
Здесь тоже все вполне отвечает Ha- 
шим представлениям о том, каким 
должен быть Tekken. На LP+LK вер- 
нулся бросок; приседания, сайдстепы 
и ходьба вокруг противника приведе- 
ны в полное соответствие с каноном; 
новые приемы и возможности не нару- 
шают баланс, а ранее обделенные не- 
которыми базовыми умениями персо- 
нажи добились-таки справедливости. 
Приятно снова почувствовать поду- 
шечками пальцев отзывчивое повино- 
вение подконтрольного бойца — надо- 
едливый фактор случайности не пор- 
тит больше удовольствия от игры, 
каждая команда выполняется в точ- 
ности и всегда приводит к логичному 
результату. Немного упрощен перех- 
ват бросков (а заодно заметно увели- 
чено количество вариантов анимации 
ухода), слегка расширен ассортимент 
контекстных действий (например, в 
состоянии нокдауна), пересмотрена 
сетка повреждений да добавлены но- 
вые приемы. В целом же ничего кар- 
динально нового, все тот же цвет и 
вкус. Стоит отметить, что в Tekken 5 
серьезно усилена любимая многими 
джагл-составляющая, что вызвало жи- 
вую перекличку мнений относительно 
честности отдельных схваток. В каче- 
стве аргумента предъявляется сужде- 
ние о том, что вероятность из-за од- 
ной ошибки попасть в длинный небло- 
кируемый джагл на 60-70 процентов 
лайфбара чрезмерно высока. Логич- 
но. Контраргумент логичен не менее: 
вовремя и правильно провести в бою 
настолько могучее «жонглерное ком- 
бо» по силам только настоящим про- 
фи. И если вы постоянно попадаете в 
ловушку за ловушкой, стоит задумать- 
ся, а не слишком ли сильного против- 
ника вы себе выбрали? 


Помимо трех абсолютно новых персо- 
нажей (Аска, Рэйвен и Фэн) можно вы- 
делить Дьявол-Дзина (Devil Jin, первый 
босс) и Дзинпати (Jinpachi, главный 
босс). И если первый негативных эмо- 
ций почти не вызывает (разве только 
своей похожестью на Дьявола из 
Tekken 2), то от второго мы ждали го- 
раздо большего. Старейшина рода Ми- 
сима, одержимый дьявольским геном, 
на проверку оказался слабым и неизоб- 
ретательным противником, он не слиш- 


ВСЕ ОСНОВНЫЕ ПРИЕМЫ «РЕТРО-ГЕРОЕВ» 
ПОЛУЧИЛИ ДОЛГОЖДАННОЕ РАЗВИТИЕ. 
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РЭЙВЕН (ЗАОКЕАНСКИЙ ТЕЗКА НАШЕГО 
ВОРОНА) — ТАЙНЫЙ АГЕНТ, НАБЛЮДАЮЩИЙ 
ЗА СОБЫТИЯМИ ВОКРУГ КОРПОРАЦИИ СЕМЕЙ- 
СТВА МИСИМА. ТЕМНОКОЖИЙ АЛЬБИНОС, 
ВЛАДЕЮЩИЙ НИНДЗЮЦУ, ОН ТАК ЖЕ 
НАПОМИНАЕТ УЭСЛИ СНАЙПСА, КАК ЛЭЙ УЛУН 
ДЖЕКИ ЧАНА, А МАРШАЛ ЛО — БРЮСА ЛИ. 


БУДУЧИ УВЕРЕННЫМ В СМЕРТИ ХЭЙХАТИ 
МИСИМЫ, РЭЙВЕН ВЫНУЖДЕН ПРИНЯТЬ 
УЧАСТИЕ В ПЯТОМ ТУРНИРЕ ЗА ЗВАНИЕ 
KING OF IRON FIST, ЧТОБЫ ВЫЯСНИТЬ ЛИЧНОСТЬ 
ОРГАНИЗАТОРА И СОБРАТЬ ВСЮ ВОЗМОЖНУЮ 
ИНФОРМАЦИЮ О ЕГО ГОСТЯХ. 

НО ДЛЯ ЭТОГО ПРЕДСТОИТ РАСКРЫТЬ СЕБЯ. 


ком красив, неповоротлив и не блещет разнообразием 
приемов. Зато приятные сюрпризы ждут в стане вы- 
борных героев. Анна окончательно обрела лицо, за- 
вершив трансформацию из двойника Нины в уникаль- 
ного персонажа. То же можно сказать и о других 
участниках турнира - тех, кто до недавнего времени в 
мелочах и по-крупному копировал чужие техники. Все 
герои-возвращенцы (Ганрю, Брюс, Ван, Роджер и пр.) 
абсолютно полноценны и отлично сбалансированы 
(закроем глаза на инфиниты). Конечно, Роджера, Дья- 
вол-Дзина и отчасти Куму/Панду не очень хочется ста- 
вить в один ряд с «обычными» персонажами, но их са- 
мостоятельность сомнению не подлежит. 


Всех, за исключением Мокудзина, можно как следует 
переодеть, подобрав гардероб по вкусу. Но, к сожа- 
лению, целиком костюмы приобретаются только нес- 
кольким персонажам (тут до Dead or Alive далеко), 
остальным остается довольствоваться неплохим вы- 
бором аксессуаров для каждого из стандартных оде- 
яний да возможностью менять цвет отдельных пред- 
метов одежды. Денег все эти удовольствия стоят бе- 
шеных (сложные аксессуары от 200 до 500 тысяч, 
экстра-костюмы всегда по полмиллиона монет), а 
способы хорошо заработать быстро заканчиваются. 
Волей-неволей обращаешься ко встроенной игре 
Devil Within (читайте врезку), а она далеко не каждо- 
му придется по вкусу. В качестве подсластителя нам 
предложен режим Arcade History, где обретаются ар- 


Теккеп 5 


кадные версии трех первых частей серии. Польза 
сомнительная (все-таки домашние варианты гораздо 
более полные), но сам факт приятен. Впрочем, куда 
приятнее настоящему ценителю режим Arcade Battle — 
здесь вас ждут не дождутся не безликие CPU-6on- 
ванчики, а «призраки» (ghosts) реальных посетителей 
аркадных залов. Полные их списки можно найти в 
Интернете, скажем лишь, что «призраки» эти не 
только старательно копируют манеру ведения боя 
своего прототипа, но и сохраняют его ранг (от низ- 
шей ученической степени 10th kyu до высшего зва- 
ния Tekken Lord), от которого зависит сложность боя 
и размер вознаграждения в случае победы. Как от- 
мечают посетители тематических форумов, в евро- 
пейской версии «призраки» несколько поумнели с 
момента выхода игры в США, и уж точно гораздо 
способнее тех, кому удивлялись завсегдатаи аркад. 
Остается добавить, что рядовые компьютерные про- 
тивники хоть и изрядно похорошели со времен 
Tekken 4 и Soul Calibur Il, все же недостаточно силь- 
ны даже на уровне сложности Ultra Hard, опытному 
бойцу несложно подобрать к ним тактику. Другое де- 
ло — титулованные «призраки»! Победы над каждым 
из них добиться гораздо сложнее (и не потому, что 
они выставляют блок со стопроцентной вероят- 
ностью, как это принято в файтингах со слабым Al), 
они используют чисто человеческие уловки, им не 
чужды тактические элементы, они могут ошибаться, 
а когда особо рьяным не удается взять нахрапом — 
начинают осторожничать, уходят в оборону. Конечно, 
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машина есть машина, ключик подоб- 
рать можно и к таким противникам, но 
зато спарринги с ними никогда не бы- 
вают скучными. Тем не менее, сам ре- 
жим особенно веселым не назовешь: 
никаких заданий или условий нет - го- 
лая демонстрация программистских 
достижений, которую можно и нужно 
использовать для тренировок, когда 
nog pykon нет толкового товарища. 


Тем не менее, сингл-составляющаяя 
Tekken 5 ограничена. Да, можно полу- 


чить все концовки (есть и секретные), 
выкупив тем самым какую-то часть гар- 
дероба в Customize, можно прокачать 
любимых бойцов до громкого титула в 
Arcade Battle, можно даже пройти по ра- 
зу старые игры серии. Это здорово, но 
что дальше? Вечно тренироваться с 
«призраками» не имеет смысла, а уж го- 
нять Survival с Team Battle и Time Attack 
осточертело еще лет пять назад (да и де- 
нег в них толком не заработаешь). Ну- 
жен спарринг-партнер, иначе вы рискуе- 
те забросить диск на полку в течение не- 
дели-двух со дня покупки. Но если есть с 
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кем соперничать (пригодится друг или 
несколько), Tekken 5 становится букваль- 
но настольной игрой, к которой возвра- 
щаешься снова и снова. Хорошим стиму- 
лом для фэнов являются всевозможные 
чемпионаты и сейшны, где постоянно со- 
бирается заинтересованный народ, уме- 
ющий и любящий спарринговаться. Там 
вы всегда встретите противника по си- 
лам и, если повезет, даже найдете друга. 


Пусть вас не смущают никакие при- 
дирки. Большинство претензий к 


КУМА - КОСОЛАПЫЙ 
УЧЕНИК ХЭЙХАТИ 
МИСИМЫ И 
ВОЖДЕЛЕННАЯ 
ДОБЫЧА ДЛЯ 
ПОЛА ФЕНИКСА. 


домашней версии Tekken 5 высказы- 
ваются в ключе «а так хотелось бы, 
чтобы вдобавок ко всему имеюще- 
муся еще было и это, и то, и еще 
вон то заверните», и практически 
никто не упрекает существующие ас- 
пекты. В новом Tekken действитель- 


но очень тяжело отыскать реальные 
недостатки — мы наскребли всего-то 
на балл! Матсо делом доказала, что 
Tekken 4 был лишь досадным недо- 

разумением, исключением, подтвер- 
дившим правило. Репутация восста- 
новлена. Ждем Soul Calibur lil. 


= я ПАНДА — ЛЮБИМАЯ 


ЗВЕРУШКА ЛИНЬ 

CAOHO И АЛЬ- 
ТЕРНАТИВНЫЙ 
KOCTIOM 
КУМЫ. 
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СПЕЦ 


SOUL CALIBUR Ill 
СТАЛ БЫ 
ЛУЧШИМ 
ФАЙТИНГОМ 
ВЫСТАВКИ В 
ЛЮБОМ СЛУЧАЕ. 
ПОТОМУ ЧТО 
КОНКУРЕНТОВ 
ПОЧТИ НЕ 
БЫЛО. 
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По старой традиции все 
ведущие издания после 
окончания ЕЗ публикуют свой 
собственный вариант списка 
наиболее заметных проектов 
выставки. В прошлом году 
мы наглядности ради 
привели не только свой, 

но еще и несколько чужих. 
Тот опыт нам понравился, 
поэтому сейчас мы поступим 
так же. 


ЛИНК СПАСЕТ NINTENDO. 
КАК ВСЕГДА. 


аиболее авторитетный из вариантов 
IH чарта — Game Critics Awards (см. 

http://www.e3awards.com). Часто журна- 
листами она вообще называется официальной 
наградой от устроителей Electronic 
Entertainment Expo, хотя на деле это не так. Вы- 
бирают победителей в данном случае предста- 
вители 33 игровых изданий из США. 
Не менее серьезна награда от сайта 
http://www.1up.com (принадлежит Ziff Davis Media, 
который также выпускает журналы Electronic 
Gaming Monthly и Official PlayStation US). Она при- 
водится в газете ShowDaily, специально готовя- 
щейся для выставки (в каждый из трех дней ЕЗ 
журналистов на входе ждет новый выпуск) и де- 
факто являющейся главным и вполне официаль- 
ным источником информации о выставке. 
Наконец, очень важно для геймеров мнение пор- 
талов IGN и GameSpot — крупнейших источников 


и Лучшее на выставке 

м Лучшее «железо» 

и Лучшая PC-urpa 

и Лучшая приставочная игра 


и Лучшая игра для GameCube 
m Лучшая игра для Xbox 


и Лучшая игра для N-Gage 

и Лучшая игра для Nintendo DS 
и Лучшая игра для PSP 

м Лучшая игра для Xbox 360 


м Лучший action/adventure 
м Лучший adventure 

ш Лучший FPS 

м Лучший shooter 


и Лучшая MMORPG 

м Лучшая PC-style RPG 

м Лучшая console-style RPG 
и Лучшая action/RPG 

ш Лучшая RTS 

и Лучшая TBS 

м Лучшая simulation 

м Лучший racing 

м Лучший fighting 

м Лучший puzzle 

м Лучший sports 

м Лучший music 

= Самый интересный стенд 
ш Лучшая презентация 

м Сюрприз выставки 

m Разочарование выставки 


эксклюзивной информа 
деоиграх в Сети. 
Если вы посмотрите на чарты, то легко обнаружите: 
по многим пунктам все эксперты согласны друг с дру- 
rom. The Legend of Zelda: Twilight Princess действитель- 
HO была самым заметным проектом выставки, трей- 
nep Killzone 2 поражал воображение. В жанре fighting 
вне конкуренции был Soul Calibur Ill, а Elders Scroll М: 
Oblivion — идеальная PC-style RPG. Есть, однако, и 
расхождения. Мы, например, не склонны отдавать все 
награды Зроге — необычной, но все же далеко не иде- 
альной игре для РС. Не можем и выбрать в качестве 
лучшего спортивного симулятора американский фут- 
бол, либо очередной проект с участием Марио. В лю- 
бом случае каждая без исключения упомянутая ниже 
игра достойна внимания читателей «СИ». Для этого 
мы, собственно, эти списки и публикуем. Записывайте 
в отдельный блокнотик названия игр, которые вы бу- 
дете покупать в 2005-2006 годах. т 


о компьютерных и ви- 


и Лучшая игра для PlayStation 2 


и Лучшая игра для Game Boy Advance 


и Самая оригинальная разработка 
м Лучший action: Prince of Persia 


м Лучший многопользовательский FPS 


СПЕЦ 


Награды «Страны Игр» 


The Legend of Zelda: Twilight Princess 
PlayStation 3 

The Elder Scrolls IV: Oblivion 

The Legend of Zelda: Twilight Princess 
Okami 

The Legend of Zelda: Twilight Princess 
Kingdom Under Fire: Heroes 

Gunstar Super Heroes 

Rifts: Promise of Power 

Nintendogs 

Pursuit Force 

Full Auto 

Spore 

Kindred Blades 

Okami 

Indigo Prophecy 

F.E.A.R. 

Gunstar Super Heroes 

Battlefield 2 

Age of Conan: Hyborian Adventures 
The Elder Scrolls IV: Oblivion 

Dragon Warrior VIII: Journey of the Cursed King 
The Legend of Zelda: Twilight Princess 
Age of Empires Ill 

Civilization IV 

The Movies 

Need for Speed: Most Wanted 

Soul Calibur Ш 

We Love Katamary 

Top Spin 2 

Dance Dance Revolution: Mario Mix 
Namco 

Metal Gear Solid 4 

трейлер Killzone 2 

плохая библиотека игр для PSP 


РЕЦЕНЗИЯ HA BATTLEFIELD 2 ЖДЕТ 
ВАС В ЭТОМ НОМЕРЕ. А МЫ УСПЕЛИ 
ОЦЕНИТЬ ИГРУ ЕЩЕ НА ВЫСТАВКЕ. 


СПЕЦ 


Game Critics Awards 


и Лучшая игра выставки 

m= Самая оригинальная игра 
mw Лучшее «железо» 

m Лучшая консольная игра 
om Лучшая игра на PC 


им Лучшая игра для портативных систем 


м Лучший action 

м Лучший action/adventure 
m Лучший fighting 

ш Лучшая RPG 

м Лучший racing 

м Лучший simulation 

м Лучший sports 

м Лучшая strategy 

м Лучший puzzle/trivia/parlor 
м Лучший online multiplayer 


и Специальная награда за графику 


COMPANY OF HEROES, ПО 
НАШЕМУ МНЕНИЮ, 
УСТУПАЕТ AGE OF 
EMPIRES Ill. HO КОЛЛЕГИ 
ИЗ ЗАРУБЕЖНЫХ СМИ 
ДУМАЮТ ИНАЧЕ. 


GameSpot 


и Игра выставки 

м Лучший трейлер 

m Самая инновационная игра 
m= Лучшая игра про зомби 
м Лучшее action/adventure 
м Лучшее adventure 

м Лучший driving 

м Лучший fighting 

и Лучшая ММО-игра 

м Лучший platform 

м Лучший puzzle/rhythm 

om Лучшая RPG 

м Лучший shooter 

м Лучшая игра жанра sports 


Spore (Electronic Arts, PC) 
Spore (Electronic Arts, PC) 
PlayStation 3 (SCE) 


The Legend of Zelda: Twilight Princess (Nintendo, GC) 


Spore (Electronic Arts, PC) 
Nintendogs (Nintendo, DS) 
F.E.A.R. (VU Games, PC) 


The Legend of Zelda: Twilight Princess (Nintendo, GC) 


Soul Calibur Ill (Namco, PS2) 


The Elder Scrolls IV: Oblivion (Bethesda, PC и Xbox 360) 


Burnout Revenge (Electronic Arts, PS2 Xbox) 
Spore (Electronic Arts, PC) 

Madden NFL 06 (Electronic Arts, все платформы) 
Company of Heroes (THQ, PC) 

We Love Katamari (Namco, PS2) 

Battlefield 2 (Electronic Arts, PC) 

Killzone 2 (SCEA, PS3) 


The Legend of Zelda: Twilight Princess 
Killzone 2 (PS3) 

Spore (PC) 

Stubbs the Zombie in Rebel Without a Pulse (Xbox) 
The Legend of Zelda: Twilight Princess (GC) 
Phoenix Wright: Ace Attorney (DS) 

Burnout Revenge (PS2, Xbox) 

Soul Calibur Ш (PS2) 

Age of Conan: Hyborian Adventures (PC) 
New Super Mario Bros. (DS) 

Guitar Hero (PS2) 

The Elder Scrolls IV: Oblivion (PC, Xbox 360) 
Battlefield 2 (PC) 

Super Mario Strikers (GC) 


ФЛАГМАН ЛИНЕЙКИ 
ХВОХ 360? В ГЛАЗАХ 
ПОКЛОННИКОВ PC RPG — 
HECOMHEHHO. THE ELDER 
SCROLLS IV: OBLIVION — 
ЭТО СИЛА! 


и Лучшая игра выставки 

м Лучшая игра на PS2 

м Лучшая игра на Xbox 

om Лучшая игра на Xbox 360 
m= Лучшая игра на GC 

м Лучшая игра на PC 

м Лучшая игра на DS 

и Лучшая игра на PSP 

м Лучшая мобильная игра 
и Лучшая игра на GBA 

м Лучший action 

м Лучшее adventure 
м Лучший shooter 
м Лучший racing 

и Лучшая RPG 

м Лучшая strategy 
m Лучший fighting 
м Лучшая графика 
м Лучший трейлер 


и Самая оригинальная разработка 


E3 Awards 


The Legend of Zelda: Twilight Princess 
Okami 

Half-Life 2 

Gears of War 

The Legend of Zelda: Twilight Princess 
Spore 

Mario Kart 

SOCOM: Fireteam Bravo 

Rifts: Promise of Power (N-Gage) 
Gunstar Super Heroes 

Starcraft: Ghost (PS2, GC, Xbox) 
Legend of Zelda: Twilight Princess (GC) 
Black (PS2, Xbox) 

Burnout: Revenge (PS2, Xbox) 


Dragon Quest VIII: Journey of the Cursed King (PS2) 


Star Wars: Empire at War (PC) 
Soul Calibur Ill (PS2) 

Unreal Tournament 2007 (PC) 
Metal Gear Solid 4 (PS3) 
Electroplankton (DS) 


м Лучшая strategy Company of Heroes (PC) 
и Лучшая игра на GBA Gunstar Super Heroes 
м Лучшая игра на GC The Legend of Zelda: Twilight Princess 
и Лучшая игра на Gizmondo Colors 
м Лучшая мобильная игра Quake Mobile 
ш Лучшая игра для N-Gage Rifts: Promise of Power 
и Лучшая игра для DS New Super Mario Bros. 
и Лучшая игра для PC Company of Heroes 
и Лучшая игра для PS2 Black 
м Лучшая игра для PSP Ригзий Рогсе 
м Лучшая игра для Xbox Kingdom Under Fire: Heroes 
м Лучшая игра для Xbox 360 Full Auto 


GUNSTAR SUPER HEROES — 
БЕЗ СОМНЕНИЯ, ЛУЧШАЯ 

ИГРА ДЛЯ GBA НА 
ВЫСТАВКЕ. 
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Исследуйте мир вместе 


Новые возможности для членов Вашей семьи 
- помогите им расширить сферу интересов и развить 
новые умения и навыки. Ехсйоп Universal EF 13 на 
базе процессора Intel Pentium® 4 с технологией НТ 
работает с исключительной производительностью, 
открывая новые возможности для обучения 

детей и помогая найти важную информацию для 
папы, мамы и всей семьи 


Se РР НЫЕ Se ОЕ НЕЕ ТОН ee Гута ре ть Г 
о eur fem eta) Leo es ee ee 
м a! ft м es 


СПЕЦ 


E3 Awards 


PlayStation 2 

m Лучшая игра на PS2 

м Лучший action 

м Лучшее adventure 

m Лучший fighting 

м Лучшая мультиплеерная игра 
м Лучший трейлер 

м Лучший racing 

м Лучшая RPG 

м Лучшая игра жанра sports 

m= Лучшая графика 

м Лучший звук 

м Инновационный дизайн 

m Технологическое совершенство 
м Сюрприз выставки 


GBA 

и Лучшая игра на GBA 

м Лучший action 

mw Лучшее adventure 

м Лучшая игра жанра sports 
м Лучшая графика 

им Инновационный дизайн 

м Сюрприз выставки 


GameCube 

и Лучшая игра на GameCube 
м Лучший action 

m= Лучшее adventure 

m= Лучшая RPG 

mw Лучший shooter 

ш Лучшая игра жанра sports 
om Лучшая графика 

м Инновационный дизайн 

m Сюрприз выставки 


Nintendo DS 
м Лучшая игра на Nintendo DS 
м Лучший racing 

м Лучший action 

м Лучшее adventure 

м Лучшая мультиплеерная игра 
ш Лучшая игра жанра sports 

м Сюрприз выставки 

m= Лучшая графика 

м Инновационный дизайн 


Okami 

Black 

Okami 

Soul Calibur Ill 

SOCOM 3: U.S. Navy SEALs 
Metal Gear Solid 3: Subsistence 
Burnout Revenge 

Dragon Quest VIII: Journey of the Cursed King 
Madden NFL 06 

Black 

Black 

Okami 

The Matrix: Path of Neo 
PlayStation 3 


Gunstar Super Heroes 
Gunstar Super Heroes 
Scurge: Hive 

Mario Tennis 

Gunstar Super Heroes 
Screw Breaker 

Game Boy Micro 


The Legend of Zelda: Twilight Princess 
King Kong 

Killer 7 

Fire Emblem: Path of Radiance 
StarCraft: Ghost 

Mario Baseball 

The Legend of Zelda: Twilight Princess 
Odama 

Обратная совместимость Revolution 
со старыми консолями Nintendo 


Viewtiful Joe DS 
Mario Kart DS 
Viewtiful Joe DS 
Castlevania DS 
Mario Kart DS 
Touch Golf 
Sonic Rush 
Viewtiful Joe DS 
Viewtiful Joe DS 


PHOENIX WRIGHT ACE 
ATTORNEY — ОДНА ИЗ 


СУПЕРОРИГИНАЛЬНЫХ 
ИГР ДЛЯ ММТЕМОО 0$! 


РС 

и Лучшая игра на РС 

№ Лучший action 

м Лучшее adventure 

и Лучшая MMO-urpa 

и Лучшая RPG 

м Лучший simulation 

м Лучшая strategy 

ш Лучшая графика 

м Инновационный дизайн 
m Технологическое совершенство 
м Сюрприз выставки 


PSP 

и Лучшая игра на PSP 

м Лучший action 

м Лучший shooter 

м Лучший platform 

м Лучший racing 

м Лучший fighting 

ш Лучшая игра жанра sports 
м Лучший puzzle/strategy 

м Сюрприз выставки 


Xbox 

ш Лучшая игра выставки 

ow Лучший action 

m Лучшее adventure 

m Лучшая игра для Xbox Live 
м Лучший racing 

ш Лучшая strategy 

mw Лучший shooter 

ш Лучшая игра жанра sports 
м Лучшая графика 

м Лучший трейлер 

м Сюрприз выставки 


Xbox 360 

ш Лучшая игра для Xbox 360 
m= Лучшая графика 

m= Лучший трейлер 

м Сюрприз выставки 


м Самый интересный стенд 
м Лучшее «железо» 
м Лучший экспонат 


МНОГИХ 


Spore 
Battlefield 2 
Myst V: End of Ages 


Dungeons & Dragons Online: Stormreach 


The Elder Scrolls IV: Oblivion 
The Movies 

Age of Empires III 

Age of Empires Ill 

Spore 

Unreal Engine 3.0 


Отсутствие S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl 


Pursuit Force 

Pursuit Force 

Coded Arms 

Daxter 

Midnight Club 3: Dub Edition 
The Con 

Virtua Tennis World Tour 
Gripshift 


Почему так Mano хороших игр Ha PSP? 


Burnout Revenge 

Spartan: Total Warrior 

Sid Meier’s Pirates! 

Halo 2 Multiplayer Map Pack 
Burnout Revenge 

Full Spectrum Warrior: Ten Hammers 
Half-Life 2 

NCAA Football 06 

Conker: Live & Reloaded 

King Kong 

Tony Hawk’s American Wasteland 


Gears of War 
Gears of War 
Dead or Alive 4 


Отсутствие Perfect Dark Zero на пресс-конференции MS 


Electronic Arts 
Xbox 360 Controller (Xbox 360) 
Spore (PC) 


МЫ ОЧЕНЬ-ОЧЕНЬ ЛЮБИМ 
SOUL CALIBUR. ПРОСТИТЕ НАМ ЭТУ 
МАЛЕНЬКУЮ СЛАБОСТЬ. 


COAG RSH, модный и миннапюрный — МРЗ-плезр Samsung, Музыка в центре внимания. 


- Встроенная память, TASB? WA 1 ГО = Поддержка chopwaroe OG / MPS WMA! Аша ASE МАУ 
= Диктофон + РИ-тюнар = Крочение данных = Dee Te 
mipa-sarigung Fu 


Галерея Gamuemg: | Wicena pe Teepe п SIT ср 1 
Wes Batgmendigrisenaad geet tf] 8-80-50. ire Lp Pa Ts Dip nica 


АВТОРЫ ОЙ ФЭНТЕЗИ-СТРАТЕГИИ 
ПЫТАЮТСЯ АТЬ УНИКАЛЬНЫЙ СТИЛЬ 
ДИЗАЙНА ПЕРСОНАЖЕЙ. СВОИ ПЯТЬ КОПЕЕК 


КОМАНДЫ PHENOMIC: ГЕРОИЧЕСКИЕ 
ПАЛАДИНЫ С ЗУБАСТЫМИ МЕЧАМИ. 


> = | 


RPG\RTS невиданного 
масштаба. 
Вторая попытка. 
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№ ПЛАТФОРМА: РС 


Ш ЖАНР: RPG/RTS 


№ ИЗДАТЕЛЬ: JoWood Productions 


№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: Game Factory Interactive / 


О «Руссобит-М» | 


Автор: 
Роман «ShaD» Епишин 
shad@gameland.ru 


р PLAYSTATION 2_ GAMECUBE XBOX GAMEBOY ADVANCE | 5 : 
PLAYSTATION 2 GAMEBOY ADVANCE SRCCCOTIIC АИ 
- № КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: не объявлено 


Ш ДАТА ВЫХОДА: конец 2005 года 
ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? Х 
п 
ыы + oY ‚ i — МЫ БОИМСЯ ДАЖЕ ПРЕДПОЛОЖИТЬ, КАКИЕ | y 2 
‘ МИНИМАЛЬНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ SPELLFORCE 2 ру 


БУДЕТ ПРЕДЪЯВЛЯТЬ К КОМПЬЮТЕРАМ. я ; А 
i По признанию программистов 


№ Phenomic, искусственный интеллект 
| в первой части игры не блистал так- 
| тико-стратегическими способностя- 
i = ми. Фактически OH лишь воспроиз- 
‚ — ^^ (> водил юнитов и бросал их в бой. В 
= SpellForce 2 ситуация изменится 
> кардинальным образом. Al начнет 
действовать с мастерством чуть ли 
не самого Кутузова, «руководству- 
ясь теми же правилами, которых 
придерживается игрок». Правда, и 
мы с вами получим куда больше 
возможностей для тактического ма- 


неврирования. 


о [ 
я _ ae a ey В СКОРОМ БУДУЩЕМ МЫ УЖЕ HE СМОЖЕМ 
- +| о ый = = : РАЗЛИЧИТЬ С6-РЕНДЕРЫ И 
‘ - ПОЛИГОНАЛЬНЫЕ МОДЕЛИ ИЗ ИГРЫ. ВОТ 
за \ 5 i ЭТОТ, ИНТЕРЕСНО, КЕМ БУДЕТ? 
ol ae | у } и 


fn! 


сли во время вечерней про- 
Ee гулки на вашем пути неожи- 

данно возникла сотня кос- 
матых гоблинов в разноцветных 
лохмотьях, тому может быть два 
объяснения. Либо неподалеку сов- 
сем недавно завершился крупный 
футбольный матч, либо вы каким- 
то загадочным образом оказались 
по ту сторону монитора, во вселен- 
ной SpellForce. Ведь только в 
SpellForce гоблины, орки и прочие 


саблеухие хищники перемещаются 
огромными демонстрациями в сот- 
ню и более особей. Не в каждой 
трехмерной стратегии диво такое 
увидишь. A SpellForce, между тем, 
и стратегией-то является лишь на- 
половину. Вторая же ее половина 
представляет собой RPG. Столь 
редкий образчик дизайнерской 
мысли, вне всяких сомнений, зас- 
луживает того, чтобы иметь про- 
должение, над которым как раз и 


СВОДКИ С ПЕРЕДОВОЙ 


корпит студия Phenomic. Каким он 
будет, потомок и верный последо- 
ватель великого Зре!Рогсе? 


ВСТРЕЧАЮТ ПО СКРИНШОТАМ 
Будет он, прежде всего, красивым. 
Не зря разработчики приняли на 
вооружение новый движок, способ- 
ный обеспечить игре все графи- 
ческие прелести ХХ! века. В числе 
последних: неотличимое от настоя- 
щего освещение, правдоподобные 


Многопользовательская игра давно требует кардинального расширения своих 
полномочий в мире SpellForce, благо, потенциал вселенной просто огромен. 


Решив усилить акцент на 
многопользовательской 
части игры, Phenomic 
посчитала справедливым 
обеспечить обмен опы- 
том между игроками. 
Для этого создается спе- 
циальный редактор, поз- 
воляющий записывать 
все происходящее на эк- 
ране, а затем обмени- 
ваться получившимися 
роликами с единомыш- 
ленниками. Да и самому 
просмотреть свои запи- 
си будет невредно, ведь 
хорошая работа над 
ошибками сегодня обес- 
печит громкие победы 
завтра! 


= 
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SpellForce 2: Blend of Perfection 
ИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? 


СОЛДАТЫ ДЕЛАЮТ ВИД, ЧТО ВЫСТРОИЛИСЬ 
В ФОРМАЦИЮ. ОБВЕСТИ ТАКИХ В РАМКУ ДА 
БРОСИТЬ В ГУЩУ ДРАКИ. И НАМЕКА НА 
ПОРЯДОК НЕ ОСТАНЕТСЯ. 
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SpellForce 2 берет 
на вооружение интер- 

фейс Click’n’Fight, сво- 
дящий к минимуму 
бесцельные шара- 

ханья курсора 

по экрану. 


тени, живописные облака и очень 
симпатичный туман. Нам, похоже, 
так и не удастся увидеть смену 
времен года в реальном времени 
(в SpellForce: The Order of Dawn 


царило вечное лето, a в SpellForce: 


The Breath of Winter — такая же 
вечная зима), зато ценители эф- 
фектных видов вновь смогут нас- 
ладиться потрясающими закатами 
и рассветами. Разработчики осо- 
бенно гордятся качеством персо- 
нажей, нескромно утверждая, что 
такой детализации моделей и 
столь плавной анимации не было 
практически ни в одной стратегии. 
Между тем многие еще помнят 


шок от знакомства с оригинальной 


игрой. Неужели Phenomic пойдет 
еще дальше? Но как тогда быть с 
системными требованиями? Про- 
давать квартиру и на вырученные 
деньги собирать мощнейший 
компьютер? Нас уверяют, что ус- 
пешное служение идеалам мира, 


МЕНЬШЕ КЛИКОВ, БОЛЬШЕ ДЕЛА! 


добра и справедливости на прос- 
торах игры вовсе не потребует 
баснословных затрат на апгрейд. 
Официально заявленный мини- 
мум — процессор с частотой 1.5 
ГГц, 512 мегабайт оперативной па- 
мяти и GeForce 3. Правда, верится 
в это с трудом. 


ВОЮЮТ BCE! 

Масштабные сражения и подлые 
предательства ядреного фэнтезий- 
ного триллера по имени SpellForce: 
The Order of Dawn отгремели пять 
лет назад. На самом деле пока 
прошел всего лишь год, но ТАМ 
время течет иначе. Новая смер- 
тельная угроза всему сущему не 
заставила себя долго ждать. Таков 
уж закон: в фэнтезийном мире 
должна быть война, а то кого же 
рубить мечом и жарить фаербо- 
лом? Очевидная угроза исходит от 
Темных Эльфов, заключивших 
Пакт (так сами разработчики име- 


SpellForce 2 берет на во- 
оружение интерфейс 
Click’n’Fight, сводящий к 
минимуму бесцельные 
шараханья курсора по 
экрану. Новая система 
позволит оперативно и 
четко управлять войска- 
ми. К тому же сущест- 
венно дорабатываются 
информационные окна. 
Игроки смогут получить 
максимум информации 
о юните или здании, 
«потеряв» при этом ми- 
нимум активного игро- 
вого экрана. 
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ТОПОРОМ ТУТ ДЕЛА НЕ СЛАДИШЬ. 
НУЖЕН ГИГАНТСКИЙ ТАПОК! 


нуют соглашение о совместном 
уничтожении всего сущего) с зага- 
дочными Тенями. Первым удару 
союзных сил Тьмы подвергается 
Шайкан (Shaikan), объединение ле- 
гендарных «воинов дракона». 
Такие безобразия, конечно, не оз- 
начают, что темные остроухие 
братья окажутся главными злоде- 
ями в масштабном конфликте. 
После одной полнокровной игры и 
двух добротных дополнений мы 
знаем сценаристов Phenomic, как 
облупленных. Они никогда не ос- 
тавляют на поверхности (читай: 
не вставляют в первый ролик) 
всей правды. 

В потасовке мирового масштаба 
примут непосредственное участие 
три фракции: Пакт (Pact), Кланы 
(Clans) и Королевство (здесь оно 
именуется Веа!т). Основные силы 
Тьмы представлены тенями и тем- 
ными эльфами. На правах бессло- 
весных рабов в Пакт также входят 


ГАДАЕМ, НЕУЖТО 
ТРОЛЛИ И В САМОМ 
ДЕЛЕ СМОГУТ 
ВЫРЫВАТЬ ИЗ ЗЕМЛИ 
ДЕРЕВЬЯ И ДУБАСИТЬ 
ИМИ ВСТРЕЧНЫХ- 
ПОПЕРЕЧНЫХ? 


SpellForce 2: Blend of Perfection 
T? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? 


КРАСОТИЩА! ГРАФИКА - НЕ ХУЖЕ, ЧЕМ 
В ФЕЕРИЧЕСКОЙ AGE OF EMPIRES 11. 


К ПОДОБНЫМ СКРИНШОТАМ ПОНЕВОЛЕ ОТ- 
НОСИШЬСЯ С0 ЗДОРОВОЙ ДОЛЕЙ СКЕПСИСА. 
ЯСНО, ЧТО В ИГРЕ ВСЕ БУДЕТ НЕ СОВСЕМ ТАК. 


ПРОСТЫЕ 


СМЕРТНЫЕ 


Одним из преимуществ рунных 
воинов в SpellForce: The Order of 
Dawn было фактическое бес- 
смертие. Завалили бойца? Ниче- 
го страшного! Нужно лишь найти 
соответствующий монумент, за- 
сандалить туда волшебный бу- 
лыжник (он же рунный камень) — 
и герой снова в строю. С исчез- 
новением рунных воинов улету- 
чилось и бессмертие. Соратники 
отныне мрут не понарошку. 
Впрочем, в так называемых Свя- 
тых Храмах их все равно можно 
будет воскресить. 


БИТВА ТИТАНОВ 


Сильнейшие юниты зовутся Титанами. Внизу вы видите зубастого Титана темных эльфов и крылатого Титана людей. Хороши! 
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гаргулии. Кланы состоят из орков, 
троллей и варваров, а в войсках 
Королевства машут мечами и се- 
кирами хорошо всем знакомые 
люди, гномы и эльфы. Каждая 
фракция готова предоставить 
опытному полководцу по двенад- 
цать разновидностей юнитов. Иг- 
рок, так или иначе, получит воз- 
можность выступить на стороне 
любого из трех лагерей. Фауна 
фэнтезийного мира SpellForce ne- 
речисленными видами отнюдь не 
исчерпывается. В лесах и болотах 


обитают еще и нейтральные суще- 
ства, которым по барабану веко- 


вой конфликт Света и Тьмы. К 
ним, как ни странно, относится Не- 
жить и некие Зверолюди. И те и 
другие постепенно втягиваются в 
общий сыр-бор, но активного 
участия в событиях не принимают. 


СКРИБЛИ-СКРАБЛИ-БУМС! 
Игрок выступает от лица тех са- 
мых Шайканов, которым первыми 
выпало расхлебывать заварившу- 
юся кашу. Разработчики отказа- 
лись от системы рунных воинов, 
теперь все герои (а максимум в 
отряде их может быть пятеро) 
имеют свою биографию и типах, а 


не походят на пару «из ларца, 
одинаковых с лица». Скажу боль- 
ше: знаменитое высказывание 
Ницше «что не убивает меня, то 
делает меня сильнее» относится в 
SpellForce 2 ко всем героям груп- 
пы! Всех спутников можно прока- 
чивать! 

Дерево умений подверглось серь- 
езной модификации. Каждый но- 
вый уровень в развитии персона- 
жа несет с собой одно новое уме- 
ние. Умения делятся на магичес- 
кие и боевые, причем право выбо- 
ра специализации оставлено за 
игроком. Хотя уровня грандмасте- 
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TO, ЧТО СИДИТ HA НОТРДАМЕ, — ЛИШЬ 
ЖАЛКОЕ ПОДОБИЕ ГОРГУЛИЙ. НАСТОЯЩИЕ 
ГОРГУЛИИ - В ДОСПЕХАХ И С МЕЧАМИ. 


SpellForce 2: Blend of Perfection 
ИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? 


ТАКОГО МЕЧОМ НЕ 
ПРОТКНЕШЬ, СКОЛЬКО 

\ НИ КОВЫРЯЙ. ВЫХОД 
ОДИН - ВАЛИТЬ HA 
ЗЕМЛЮ И ТОПТАТЬ ДО 
ПОТЕРИ СОЗНАНИЯ. 


ра одновременно в обеих областях 
никак не достигнуть. 

В целом герои могут совершен- 
ствовать свои умения в двадцати 
четырех сферах. Для примера 
возьмем «общую магию». Вторым 
уровнем мастерства в ней является 
«мировая магия», затем идет 
«ментальная магия» и так далее 
вплоть до «повеления иллюзиями». 


СЛОЕНЫЙ ПИРОГ 

Геймплей зиждется на квестах. В 
SpellForce 2 множество заданий 
разной степени сложности еще бо- 
лее тесно переплетаются между 
собой. Разработчики приводят та- 
кой пример: игрок со свой коман- 
дой подряжается сопроводить до 
города обоз с продовольствием. 
По дороге партия отбивает нес- 
колько атак нечисти и все-таки 
доставляет груз. В иной RPG доб- 
рым молодцам по выполнении 3a- 
дания отвесили бы поклон и пару 
золотых монет, но только не в 


SpellForce 2. Жители, получив еду, 
просят команду смельчаков ос- 
таться, а от аватара потребуют, 
чтобы он заменил собой погибше- 
го командира городской стражи. 
Таким образом ваш персонаж по- 


Лучает в свое распоряжение необ- 
ходимые для организации настоя- 
щей армии постройки. Игра плав- 
но перетекает из ролевой части в 
стратегическую, но и на этом хит- 
росплетения не кончаются. Во вре- 
мя атаки враги пытаются не прос- 
то разрушить поселение, но еще и 
похитить некоего ценного для них 
пленника. Не подпустить супоста- 
тов к заключенному — еще одна 
дополнительная задача игрока. И 
даже это - не все. Успешно отбив 
нападение, ваш отряд должен бу- 
дет перейти в наступление, обна- 
ружить лагерь врага и сровнять 
его с землей. А ведь приключение 
начиналось как простое сопровож- 
дение груза из пункта А в пункт Б! 


СПИНОИ К СПИНЕ 

Долгое время по необъятным прос- 
торам Интернета бродили слухи о 
серьезных многопользовательских 
режимах SpellForce 2. В эксклюзив- 
ном интервью нашему изданию 
Phenomic наконец подтвердила эту 
информацию. Мультиплеер давно 
требует кардинального расшире- 
ния своих полномочий в мире 
SpellForce, благо, потенциал все- 
ленной просто огромен. 


В сиквеле нас ожидает множество 
разновидностей «скирмиша»: 
Player versus Player, Player versus Al 
Player u Player versus Monster. Oco- 
бенно интересным должен полу- 
читься РУР-режим (как раз в силу 
необычной жанровой принадлеж- 
ности SpellForce 2). Когда вы натк- 
нетесь во время разведывательной 
вылазки на героя противника, оста- 
нется лишь гадать, являет он собой 
отдельного, пусть и могуществен- 
ного, героя, или за плечами богаты- 
ря в «тумане войны» скрывается 
огромная армия. Также предпола- 
гается подготовить отдельную кам- 
панию с сюжетом и множеством 
квестов для кооперативного режи- 
ма. Собраться впятером и пообры- 
вать темным эльфам их уши! 
Состав Phenomic при работе над 
сиквелом практически не изменил- 
ся. Большая часть прежнего кол- 
лектива, а именно тридцать пять 
человек, подключилась к разра- 
ботке продолжения. Это значит, 
что превратить SpellForce 2 в нас- 
тоящий хит может помешать толь- 
ко массовая эпидемия белой го- 
рячки или крупная авария на мест- 
ной электростанции. Ноу них, го- 
ворят, такого не бывает... м 
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АУТЕНТИЧНОСТЬ BO ВСЕМ 


Показанный на ЕЗ уровень зовется 
«Land of Dragons» и основан на ми- 
ре известного анимационного 
фильма Mulan. Заснеженные рав- 
нины стали отличным фоном для 
битв с несущими тьму и забвение 
ИИ Бессердечными... Kingdom Hearts II 
МУЛЬТФИЛЬМА просто обязан понравиться фана- 
В там продукции Disney и Square Enix 
TEES хотя бы потому, что герои He прос- 
РОЛЬ МУЛАН. то похожи на своих прототипов — 
их даже озвучивают те же самые 
актеры! Нет проблем и с персона- 
жами, придуманными специально 
для игры. Как и в прошлый раз, Со- 
ру озвучивает Хэйли Джоел Oc- 
мент. Остается один лишь вопрос — 
будет ли, как в прошлый раз, под- 
готовлена песня для начальной зас- 
тавки, кто будет ее исполнять, и 
попадет ли она в англоязычную 
версию. Пока это неизвестно. 


ства, твердящее о том, что хорошей ролевой игры. Протаго- 


ingdom Hearts, будучи еще в 
© критикой пок- 
онников консольных RPG 

обделен не был. Собственно гово- 


ря, никто — включая журналистов — 
не понимал, на кой черт Squaresoft 


сдалась action/RPG со смесью пер- 
сонажей Final Fantasy и диснеевс- 
ких мультиков. Казалось, будто та- 
кой монстр нежизнеспособен и 
провалится как в Японии, так и на 
Западе. Но руководство издатель- 


Kingdom Hearts станет сериалом, 
по важности уступающим лишь 
Final Fantasy (после объединения 
Square и Enix — еще и Dragon 
Quest), знало о чем говорит. 


Kingdom Hearts оказался сказкой 
для взрослых: в нем жива была 
Айрис, а Дональд и Гуфи из смеш- 
ных говорящих животных превра- 
тились в серьезных персонажей 


нист, мальчик по имени Copa, не 
подавлял геймера своей индивиду- 
альностью; у разработчиков полу- 
чился собирательный образ героев 
консольных RPG — идеальный Ba- 
риант для тех, кто мечтает ассоци- 
ировать себя со своим персона- 
жем, а не просто следить за его 
приключениями со стороны. Игро- 
вой процесс — смесь платформера 
с action/RPG, мир — набор декора- 


На ЕЗ Square Enix засветила первого немультяшного диснеевского персонажа игры, 
Джека Воробья из «Пиратов Карибского моря»... 


РАБОТА С ДИСНЕЕМ 


По словам Тэцуи Номуры, продюсера проек- 
та, представители Disney никак не следили 3a 
его работой, полностью положившись на 
своих заокеанских партнеров и дожидаясь 
конечного результата (который может быть 
\\ одобрен и не целиком и полностью). Однако 

в Square Enix и не собирались делать с попу- 
лярными персонажами нечто, что могло бы 
бросить тень на их имидж. Опыта работы с 
самыми разными вселенными разработчикам 
не занимать — ведь каждая Final Fantasy фак- 
тически является новым миром. И все же се- 
риал Kingdom Hearts, как совместный проект, 
не может развиваться совсем без ведома 
компании Disney. Вероятность появления в 
новом Kingdom Hearts, либо другом проекте 
Square Enix, персонажей третьих компаний 
есть, но она невелика. Об анимационном 
фильме от Disney с персонажами Final 
Fantasy, кстати, даже и не мечтайте. 
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Kingdom Hearts Il 


Графика и, в 
особенности, 
анимация улучшились 
сообразно общему 
прогрессу в качестве 
игр для PlayStation 2. 


ГУФИ НА ПАРУ С 

ДОНАЛЬДОМ 
ОТПРАВИЛСЯ НА 
ПОИСКИ КОРОЛЯ 


№. МИККИ... 


ВСЯ БАНДА В СБОРЕ! У ЗЛОДЕЕВ ПРОС- 
ТО НЕТ ШАНСОВ. И НЕВАЖНО, ЧТО УП- 
РАВЛЯТЬ МОЖНО ТОЛЬКО СОРОЙ. 


ций из лучших диснеевских мульт- 
фильмов. Kingdom Hearts мог 
действительно провалиться, ока- 
жись качество игры всего лишь 
средним — у Square Enix бывают и 
такие проекты. Но каждым своим 
кадром, прямо начиная с песни в 
стиле JPOP на заставке, она убеж- 
дала: да, все обещания выполне- 
НЫ. 

Сиквел, однако, ждать пришлось 
больше запланированного. 
Kingdom Hearts: Chain of Memories 
удачно напомнил о сериале, HO 


КРУЧУ-ВЕРЧУ, ЗАПУТАТЬ ХОЧУ! 


Kingdom Hearts Il стоило бы выпус- 
тить и пораньше. Лишь на ЕЗ 2005 
появилась нормальная демо-вер- 
сия, которую разработчики смогли 
пощупать, — до этого, кроме трех 
строчек пресс-релизов и ничего не 
говорящих скринов, фактически 
никакой информации даже не бы- 
ло. Square Enix заодно в своем 
традиционном стиле подготовила 
красивейший трейлер, засветив 
мимоходом первого немультяшно- 
го диснеевского персонажа игры — 
Джека Воробья из «Пиратов Кари- 


Еще одно крайне важное изме- 
нение в геймплее, о котором 
еще год назад говорил Тэцуя 
Номура, касается управления ка- 
мерой. Ранее оно осуществля- 
лось с помощью шифтов, ныне 
эту функцию повесили на пра- 
вую аналоговую рукоятку. Иног- 
да камера, конечно, движется 
недостаточно быстро, и геймер 
не может нормально следить за 
своим персонажем и атакующи- 
ми его монстрами, но проблем с 
этим стало гораздо меньше. 
Приятно отмечать, что претен- 
зии геймеров и игровых журна- 
листов были учтены. 
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бского моря». 

Начнем с очевидного. Графика и, 
в особенности, анимация улучши- 
лись сообразно общему прогрессу 
в качестве игр для PlayStation 2. 
Сора двигается так же быстро и 
активно, как и раньше, и резво ма- 
шет кейблейдом (бои, напоминаю, 
идут в реальном времени), поэто- 
му приятные на глаз движения ему 
особенно к лицу. Изменения в 
геймплее, к счастью, тоже есть. И 
опять соответствующие 999... COB- 
ременным тенденциям развития 


ФАВН ИЗ «ГЕРАКЛА». 
КРАСНЫЙ И ЗЛОЙ. 
НЕ ШРЕК, НЕ 
ПУТАЙТЕ. 
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ЮРИЙ ВОРОНОВ В ДРЕВНЕМ КИТАЕ. НА 
ПЛЕЧЕ У НЕГО — ЮРИЙ ЛЕВАНДОВСКИЙ. 


KINGDOM HEARTS: 


CHAIN OF MEMORIES 


События Chain of Memories проис- 
ходят сразу же после окончания 
первой Kingdom Hearts. Copa все 
еще ищет Рику, Дональд и Гуфи — 
Микки. Троица отправляется в вол- 
шебный замок в поисках своих 
друзей и там попадает в ловушку... 
Основа геймплея игры — карты. С 
их помощью герои путешествуют 
между мирами, дерутся и использу- 
ют магию (традиционную для игр 
от Square — вернее, даже для сериа- 
ла Final Fantasy). Карты символизи- 
руют предметы (и их точно так же 
можно применять), дают бонусы и 
открывают двери. Поэтому, хоть 
это и action/RPG, геймплей отлича- 
ется от привычного по игре для 
Р$2 весьма разительным образом. 
Интересно, что идею с картами 
подхватили другие издатели — судя 
по всему, Lunar: Genesis (он же — 
Lunar: Dragon Song) будет весьма 
похож на Chain of Memories. 


С ЧЕГО BCE НАЧИНАЛОСЬ? С ОРИГИНАЛЬНОГО KINGDOM HEARTS! 


геймплея. Новая система Drive 
позволяет Соре объединить уси- 
лия с одним из своих напарников 
и... нет, не выполнить совместную 
атаку, а улучшить свои собствен- 
ные боевые возможности. Добав- 
ляется бонус к силе, скорости, 
ловкости, а также появляются но- 
вые приемы - все зависит от того, 
какой именно Drive был произве- 
ден. Drive принципиально меняет 
стиль ведения боя — всего будет 
три варианта такого превращения 
Соры в супергероя. Например, в 


представленной на ЕЗ версии Со- 
ра мог выполнять Drive совместно 
с Гуфи. В результате герой в до- 


Когда-то Copa, Каири и Рику жили на пустынном острове Destiny Island, не имея никакого контакта с остальным миром. 
Но однажды монстры, сотканные из непроницаемой тьмы (Бессердечные, Heartless), напали на него, а их главарь ута- 
щил с собой друзей Соры. Мальчик отправился их спасать, по дороге познакомился с волшебником Дональдом и капи- 
таном королевской гвардии Гуфи. Вместе они путешествуют по диснеевским мирам и при помощи тамошних положи- 
тельных героев борются со злом. Кейблейд в руках Соры — секрет их успеха. Это меч в форме гигантского ключа, кото- 
рый исключительно эффективен против Бессердечных. 


< 


полнение к кейблейду получал 
обычный меч — это, грубо говоря, 
удваивало его атакующий потен- 
циал. И то, что Гуфи временно ис- 
чезал из команды на этот период, 
с лихвой компенсировалось усиле- 
нием главного героя. Естественно, 
находиться в Drive долго не полу- 
чится, поэтому необходимо ис- 
пользовать фичу с умом. Накапли- 
вать линейку специальной энергии 
можно, собирая вываливающиеся 
из убитых врагов призы. Расходу- 
ется она при нахождении в Drive, 
причем достаточно быстро. 

Без настоящих совместных атак 
бои все равно не обойдутся. Нап- 


ример, когда у Соры в команде 
есть Аурон (из Final Fantasy X), в 
меню появляется дополнительная 
команда Bushido, вызывающая су- 
перприем-«вертушку», которой 
оба героя зачищают пространство 
вокруг себя от врагов. Судя по 
всему, таких приятных штучек иг- 
ра в себе будет скрывать немало, 
благо дополнительных персона- 
жей из самых разных вселенных в 
Kingdom Hearts II ожидается целая 
yuma. 

Наконец, есть новая система кон- 
текстно-зависимых атак, вызыва- 
емых кнопкой «треугольник». В 
зависимости от условий на поле 
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В МЕНЮ ОБРАТИТЕ ВНИМАНИЕ НА АТАКУ, 
СООТВЕТСТВУЮЩУЮ КНОПКЕ «ТРЕУГОЛЬ- 
НИК». ОНА НЕ ВСЕГДА БЫВАЕТ ДОСТУПНОЙ. 


боя (враги, объекты вокруг) они 
могут быть доступными или же 
нет; к сожалению, из демо-версии 
не было толком ясно, как именно 
работает система. Но если вдруг 
название команды появилось в 
меню — жмите на «треугольник» 
без особых раздумий. Этой же 
кнопкой иногда можно вызывать 
спецатаки дополнительных персо- 
нажей, которые они выполняют са- 
мостоятельно, без вашего учас- 
тия. Например, у Аурона это shoot- 
ing star u banishing blade. 

Давайте попробуем Ha конкрет- 
ных примерах объяснить, что та- 
кое Kingdom Hearts Il. В демо-вер- 
сии мы первым делом посетили 
мир мультфильма Mulan, причем 
в напарниках Соры числились 
собственно Мулан и Аурон из 
Final Fantasy Х. Босс в этой лока- 
ции — гигантский китайский дра- 
кон (читай: бородатая и рогатая 
змея с крылышками), уязвимым 
местом которого разработчики 
назначили рога. Запрыгнуть гади- 
не на голову и стукнуть по ним 


кейблейдом — задача не из прос- 
тых. Контекстно-зависимая атака 
здесь является маневром уклоне- 
ния — в нужный момент Сора мо- 
жет пригнуться над ударом про- 
тивника. А завихрения воздуха, 
создаваемые крыльями дракона, 
можно использовать в качестве 
бустера собственных прыжков. 
Интересно, оригинально, изящно. 
Второй босс хорошо знаком пок- 
лонникам оригинального Kingdom 
Hearts. Это Цербер, трехголовый 
пес, охраняющий царство Аида. 
Подобравшись к центральной 
морде, необходимо использовать 
«треугольник» для проведения 
спецприема — подкидывания вра- 
га в воздух. Drive мы тоже заце- 
нили — он особенно хорош, когда 
на героев нападают целые толпы 
рядовых противников. 

О сюжете известно до сих пор ма- 
ло, но о завязке рассказать мы 
уже можем. Оказывается, Аид, 
злодей из первой части, призвал 
Аурона (Final Fantasy Х) себе на 
помощь и дал ему задание — убить 


Сору. Вот только хмурый мечник 
быстро поставил гада на место и 
объяснил ему, что раз уж он опять 
попал с Farplane в реальный мир, 
то и управлять своей судьбой на- 
мерен сам. В качестве одного из 
помощников Соры, естественно. 
Из первой Kingdom Hearts в сик- 
вел перекочует немало положи- 
тельных и отрицательных персона- 
жей, а также целых миров. Это на- 
водит на мысли о том, что 
Kingdom Hearts Il — игра в духе 
Final Fantasy X-2. При всем уваже- 
нии к работникам Square Enix cne- 
дует признать, что умение созда- 
вать настоящие, прямые сиквелы 
им еще только предстоит приоб- 
рести. Базовые враги остались 
прежними, принципиально новых 
сюжетных ходов мы вряд ли дож- 
демся. И, хотя игровой движок и 
переделан с нуля, слишком уж по- 
хожи новые локации на старые. 
Как бы то ни было, Kingdom Hearts II 
наверняка окажется по-настоящему 
хорошей игрой. И к концу этого го- 
да мы в этом убедимся лично. щ 


СОРА 
СОБСТВЕННОЙ 
ПЕРСОНОЙ. 
ДУБАСИТ 
ВРАГОВ 
ГИГАНТСКИМ 
КЛЮЧОМ. 
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fun, — 
anyone? 
PlayStation.c 


ГЛАЕНЫЙ GOW ТВОЕЙ ЖИЗНИ 


| 2] PlayStation.c === @ 


www. tekkenS.ru 


СПЕЦ 


ПОД крылом 


Волевой подбородок, твердый взгляд и невероятно 
стильный костюм. OT него нельзя спрятаться под 
покровом ночи, ведь ночь — это его место обитания. Он 
знает все обо всех, но никто не может похвастаться тем 
же в отношении него. Он истинный хозяин города, и ни 
губернатор, ни комиссар полиции ему не указ. Именно 
он есть ужас, летящий на крыльях ночи. Он — Бэтмен. 


48 СТРАНА ИГР || 14 || ИЮЛЬ 1 2005 


Придумал Бэтмена Боб Кейн (Bob Kane) — моло- 
дой художник, виртуозно владевший техникой ри- 
сования комиксов. Одним дождливым вечером 
Боб, покуривая дешевую сигаретку, придумал со- 
орудить собственного супергероя, способного зат- 
мить самого Супермена, хедлайнера компании 
ОС и персонажа, от которого миллионы человек 
были без ума. После нескольких дней исканий и 
безуспешных попыток Боб все-таки сумел найти 


свое решение. По его собственному признанию, 
стилистика Batman’a была синтезирована из трех 
абсолютно разных источников: в дело пошел 
скетч Леонардо да Винчи, в котором человек про- 
бовал летать, нацепив на себя увеличенные 
крылья летучей мыши, триллер 1930 года “The 
Bat Whisperer” (если точнее, то один из злодеев с 
«летучемышиным» лицом) и, наконец, герой в 
маске из знаменитого кинофильма “The Shadow 
and Zorro”. Закончив работу и понимая, что он хо- 


Автор: 
Алексей Руссол 
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рош лишь как художник, но не как писатель, Кейн 
отправился к другу Биллу Фингеру (Bill Finger), ко- 
торый и сочинил легенду и несколько первых сю- 
жетов с участием новоявленного покорителя сер- 
дец комиксоманов. 


Первое появление Бэтмена на публике в комиксе 
«DETECTIVE COMICS #27 (5/39)» датировано ма- 
ем 1939 года. Тогдашний Бэтмен, конечно, был не 
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МУЛЬТИМИЛЛИАРДЕР БРЮС 
УЭЙН, НАДЕВАЯ МАСКУ 
ЛЕТУЧЕЙ МЫШИ, 
ПРЕВРАЩАЕТСЯ B 
НАСТОЯЩЕГО СУПЕРГЕРОЯ. 
ОДНОГО ИЗ САМЫХ 
ИЗВЕСТНЫХ В ИСТОРИИ. 


BATMAN & ROBIN 


Под крылом летучей мыши 


похож на свою сегодняшнюю ипостась, но основы 
концепции с тех пор остались незыблемы.. Глав- 
ное отличие от конкурентов заключалось в том, 
что Бэтмен не обладал абсолютно никакими свер- 
хспособностями. Как отмечал в 1995 году Боб 
Кейн в передаче, посвященной неугасающей по- 
пулярности Бэтмена: «Людям нравится Бэтмен, 
потому что он такой же, как они. Его могут пока- 
лечить, его могут убить, на него может упасть ме- 
теорит — с ним может произойти все то же, что и с 
обычным человеком. Иными словами, зрителю 
(речь шла о фильмах. — прим. авт.) легче спроеци- 
ровать на себя образ Бэтмена, чем образ Халка 
или Хэллбоя. Фрейд!» Не умея летать, как Супер- 
мен, или ползать по стенам, как Человек-паук, 
Бэтмен, тем не менее, сумел закрепиться в выда- 
ющейся плеяде супергероев благодаря своей тре- 
нированности и образованности. В 1940 году у 
Бэтмена появился напарник — Робин - человек, 
которому «великий и ужасный» периодически из- 
ливал душу. Тогда же появились и знаменитые 
злодеи Готам Сити (Gotham City) — Джокер, Пинг- 
вин, Двулицый, Женщина-Кошка. Примерный 
план каждого нового тома был таков: «Злодей хо- 
чет уничтожить мир, но в последний момент все 
портит Летучая Мышь». В конце тридцатых — Ha- 
чале сороковых подобная наивность была только 
плюсом: на нового героя никто бы смотреть не 
стал, если б он был чересчур заумным и запутан- 
ным. Это только потом... 


А СЕГОДНЯ НА НАШИХ 

ГОЛУБЫХ ЭКРАНАХ... 

Эволюция Бэтмена началась примерно с середи- 
ны сороковых годов прошлого века во многом 
из-за того, что на молодого выскочку стали заг- 
лядываться телестудии. Со страниц комиксов и 
персональной газеты Бэтмен в 1943 году переп- 
рыгнул на радио со своей собственной переда- 
чей. Архивы, к сожалению, не сохранили содер- 
жания тех вещаний, но сухие данные статистики 
говорят, что популярность зашкаливала. В 1966 
году компания АВС решила завести собственное 
телешоу с участием узнаваемой личности. Сту- 
дия находилась на самом дне рейтинговых чар- 
тов и остро нуждалась в хорошем пинке... Рас- 
чет оказался верен — большинство зрителей бы- 
ло знакомо с Бэтменом: как тинэйджеры, так и 
их родители, в детстве читавшие комиксы. Бэт- 
мен стоял тогда на втором месте по популярнос- 
ти после Супермена. А для пущей эффективнос- 
ти АВС расщедрилась и выделила огромные по 
тем временам денежные средства под проект: 
для одного только точного воссоздания жилища 
Бэтмена, так называемого Batcave, потребова- 
лось порядка $800000! Правда, никаких диви- 


Под крылом летучей мыши 


|) BATMAN 


ОТКУДА ЕСТЬ БРЮС УЭЙН AKA BATMAN 


Брюс Уэйн родился в семье миллионера, владельца транснациональной корпорации с годовым оборотом в мил- 
лиарды долларов. Но когда он был совсем маленьким, его отца и мать убили при попытке ограбления прямо на 
его глазах. Семья возвращалась из театра... Брюс чудом остался жив и поклялся, что больше ни один человек 
не станет страдать так же, как он. В 14 лет он отправился путешествовать по Европе, учился в Кембридже в Ве- 
ликобритании, в Сорбонне, окончил Берлинскую Высшую школу науки. Бродил по улицам, совершенствуя бой- 
цовские качества. В 20 лет пришел на работу в ФБР, но уволился уже после шести недель, поняв, что эти бю- 
рократы не желают раскрывать преступления. Он ушел в Тибетские горы, там выучился каратэ у безымянного 
мастера. Затем он освоил дзюдо, джиу-джитсу и еще около 20 боевых искусств. После продолжительных тре- 
нировок Брюс вернулся в Готэм и решил творить правосудие своими руками... 


BATMAN BEGINS > 4 


дендов студия не получила: проект не окупился и 
за три года производства сериала (около 120 се- 
рий), а дефицит бюджет проекта составил при- 
мерно $1000000. В 1969 году АВС отказывается 
от сериала и продает права заинтересовавшейся 
им МВС. В 1970 году на экранах появляется 
мультсериал “Superfriends”, в котором, как не 
трудно догадаться из названия, виновник данно- 
го материала действовал в команде с другими 
персонажами. Особой любви тот мультсериал не 
снискал, поэтому похождения анимированного 
Ночного Рыцаря сами собой прекратились до 
1992 года, когда за дело взялась Warner Bros. и 
Cartoon Network, три года крутившая The 
Adventures of Batman & Robin. Полнометражный 
фильм Batman & Mr. Freeze: SubZero, сериал 
Batman: Gotham Knights — лишь часть снятых спе- 
циально для телеэкранов проектов. 
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|| BATMAN FOREVER 


Параллельно с ТВ Бэтмен почтил своим внимани- 
ем и многочисленные кинозалы. В 1966 году поя- 
вился полнометражный фильм “Batman”, где заг- 
лавная роль была доверена Адаму Уэсту (Adam 
West), Робина играл Берт Уорд (Burt Ward). Низ- 
кое качество продукта послужило основной при- 
чиной того, что Голливуд забыл о Бэтмене до 
1989 года, когда за материал взялся гениальный 
Тим Бертон. Пригласив на главные роли Майкла 
Китона, Ким Бесинджер и Джека Николсона, Бер- 
тон в своем “Batman” полностью переработал ан- 
тураж серии: если раньше Бэтмен был потешным 
персонажем, а все действо напоминало скорее 
комедию, чем детектив, то теперь Бэтмен стал 
настоящим Рыцарем Ночи — безжалостным, но 
справедливым. Через три года, в 1992-ом, Бертон 


BATMAN RETURNS 


x 


ЕО Г 


снимает сиквел — “Batman Returns”. В помощь Ки- 
тону приглашены Мишель Пфайффер и Дэни де 
Вито. Фильм продолжает стиль предшественника. 
Он тоже мрачен, тоже жесток и тоже чрезвычайно 
интересен. После безумного Джокера, прекрасно 
сыгранного Николсоном, Дэни де Вито в образе 
неуклюжего, переваливающегося с ноги на ногу 
пингвина просто бесподобен. В 1995 году эстафе- 
ту Бертона принимает Джоуэл Шумахер - на свет 
появляется второй сиквел «Batman», получивший 
название «Batman Forever». Фильм стал более 
«попкорновым»: ушли бертоновские диалоги за 
жизнь, подтексты, «подсмыслы», зато появились 
взрывы, драки и погони. Что лучше — каждый ре- 
шит сам, но справедливости ради отметим, что 
фильм был принят зрителями тепло. Во многом 
этому способствовал звездный актерский состав: 
Вэл Килмер в роли Бэтмена, Крис О’Доннел - Ро- 
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BATMAN OF THE FUTURE (GBC) 


перзлодею! Наиболее 
ными личностями в Готэм 
р, Пингвин, Пугало, Энигма, 
асов и многие другие. Рас- 
ждого смысла нет — легче най- 
формацию в Сети, не ограничен- 
журнальными рамками. Здесь 

ь о некоторых любопытных особен- 
олее «часто используемым» в играх 
окер — его можно найти чуть ли не в 
гровой библиотеки. За- 

вулицый и Пингвин. 
го меньше, чем вы- 
нутого хохмача, но 
чем всех остальных. 
всего повезло Эниг- 
ль, можно было бы 
ть хороший квест с 
THEM... 


бин, Томми Ли Джонс — Двулицый, Джим Керри — 
Энигма, Николь Кидман — Доктор Меридиан. 
“Batman Forever” стал последним Бэтменом из 
той, старой плеяды Бэтменов, Бэтменов эры Бер- 
тона. Следующий фильм Шумахера («Batman and 
Robin» 1997) получился ошеломляюще отврат- 
ным. Джордж Клуни за Бэтмена, О’Доннел за Ро- 
бина, Шварценеггер за Мистера Фриза и Ума Тур- 
ман за Ядовитый Плющ не смогли передать той 
волшебной атмосферы комикса, которая была 
раньше, в результате чего фильм потерял многих 
своих поклонников, но привлек любителей боеви- 
ков — спецэффекты и красивая картинка пол- 
ностью вытеснили сюжет и здравый смысл. В 
2004 году вышло ответвление от сериала под наз- 
ванием «Catwoman» — фильм, за который Холли 
Бэрри получила приз самой худшей актрисы про- 
шедшего года. Нынешним летом на экраны вы- 
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В 2004 году вышел 
фильм «Catwoman», 

за который Холли | 
Бэрри получила приз | 
самой худшей актри- | 
сы прошедшего года... ’ 


шел “Batman Begins” от Кристофера Нолана с 
Кристианом Бэйлом в главной роли, а на 2008 год 
уже запланирован сиквел — того же режиссера, с 
тем же Бэтменом, но уже с участием Джокера. 
Рабочее название — “Batman Begins Sequel’. 


BATGAMES 

Столь популярного героя, разумеется, стали раз- 
рывать на части и игровые издательства. Каждо- 
му хотелось заработать больше денег на лицен- 
зии, поэтому от предложений не было отбоя: игры 
выходили на всех платформах, начиная от 
Commandore 64 и заканчивая Game Boy. Кстати, 
интересный факт: на РС вышло только около 5 
игр. Все остальное — на консолях. Среди издате- 
лей также не наблюдалось монополии на лицен- 
зию: в свое время прикоснулись к легенде люди 
из Kemco, Konami, Ubisoft, Capcom, Acclaim и не- 


Под крылом летучей мыши 


КОМИКСОВЫЙ БЭТМЕН 
ДАЛ СТАРТ ВСЕМУ: И 
\ КИНО, И ИГРАМ. 


Под крылом летучей мыши 


БЭТМЕН ОТЛИЧАЕТСЯ ОТ ДРУГИХ 
СУПЕРГЕРОЕВ TEM, ЧТО У НЕГО НЕТ 
НИКАКИХ ВОЛШЕБНЫХ СПОСОБНОСТЕЙ. 
ТОЛЬКО ВЫСОКОТЕХНОЛОГИЧЕСКИЕ 
ГАДЖЕТЫ (ОТНОСИТЕЛЬНО 
РЕАЛИСТИЧНЫЕ). 


в, | 


которых других компаний (удивляет отсутствие 
ЕА; одна игра - не в счет). Разнообразия не наб- 
людалось лишь в жанрах: в основном это были 
экшны с некоторыми примесями платформеров. 
Существовали, конечно, и гоночные игры, но это 


уже, скорее, исключение из правила. 


ШЛЯГЕРЫ ВОСЬМИДЕСЯТЫХ... 

Первые игры про нашего супергероя появились 
еще во второй половине 80-х: Batman, Batman: 
The Caped Crusader, Batman: The Movie - эти игры 
выходили на всех консолях того времени. К сожа- 
лению, особой славы снискать тогда практически 
ни одной не удалось. Batman (не путать с Batman, 
вышедшим Ha Game Boy и Sega Mega Drive) при- 
надлежал к жанру action и выходил Ha игровых 
платформах с 1987 по 1989 годы. Фактически, это 
были обычные beat ‘ет ир’ы в знаменитой вселен- 
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Поверьте, что героев придумали не меньше, если не больше, чем злодеев. Тут вам и Робин, и Женщина-кошка, и 
Найтвинг, и герои из других комиксов, периодически появляющиеся в Готэме. Женщина-Кошка, кстати, в прош- 
лом году был удостоена чести кувыркаться в своей собственной игре. Кувыркалась она плохо, поэтому и игра 
вышла неказистая. Но зато она одна может похвастаться появлением в комиксе чужого издателя — все помнят 
«подружку» Человека-Паука, обладающую кошачьими наклонностями? А издатель-то не DC, а Marvel. То-то же! 


\ 
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BATMAN: RISE OF SIN TZU (PC, PS2, XBOX, GC) 


ной. Наиболее удачной из тех игр оказалась 
Batman: The Movie, вышедшая в 1989 году на 
Amiga, практически одновременно с первым бер- 
тоновским фильмом, и получившая оценки при- 
мерно 7 баллов из десяти. Не сказать, чтоб она 
предлагала какой-то революционный геймплей, 
да и качеством особым от нее не веяло, но свою 
тропинку к сердцам геймеров она все-таки проло- 
жила: отчасти из-за довольно неплохого по тем 
временам графического оформления, отчасти из- 
за забавности происходящего (старожилы любят 
вспоминать несуразную анимацию походки глав- 
ного героя). Второй нормальной игрой про нашего 
«Всея Героя» стала Batman (кратость — сестра та- 
ланта, что ни говори), выпущенная в 1989 году на 
NES и остальных платформах того времени: MSX, 
АРС, C64... Фанаты в своих ревью рвали на голо- 
ве волосы и кричали: «Бэтмен Ha NES — предста- 
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BATMAN: RIZE OF SIN TSU ОКАЗАЛСЯ СТОЛЬ ЖЕ ПЛОХОЙ ИГРОЙ, ЧТО И | ОСЛЕДНИЕ 
ПРОЕКТЫГС УЧАСТИЕМ БЭТМЕНА. ЗА ИСКЛЮЧЕНИЕМ ВАТМАМ В 
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витель старой школы!», что уже само по себе бы- 
ло лучшим комментарием. Определенная слож- 
ность прохождения (странно, но очень немногие 
смогли совершить успешный двойной прыжок на 
втором уровне) лишь добавляла адреналина в 
бурлящую кровь, а приличное звуковое сопровож- 
дение выставляло игру в чрезвычайно выигрыш- 
ном свете. Но никто тогда еще и не догадывался, 
что апогей интерактивных развлечений с Бэтме- 
ном в главной роли еще впереди... 


КЛАССИКА ДЕВЯНОСТЫХ... 
Нежданно-негаданно в далеком 1993 году Konami 
сбрасывает на владельцев МЕ$ настоящую бом- 
бу: на приставке от Nintendo выходит Batman 
Returns — один из гениальнейших хитов того вре- 
мени, лучший beat ‘em up на консоли, по мнению 
многих. Созданный по мотивам одноименного 
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БЭТМЕН В ИГРАХ ВЫГЛЯДИТ ЗАЧАСТУЮ 
СОВСЕМ НЕ ТАК, КАК В КИНО, НЕ ГОВОРЯ 
УЖЕ 0 КОМИКСАХ. И ВСЕ РАВНО. 
ОСНОВНЫЕ ЭЛЕМЕНТЫ ОБРАЗА НА 
МЕСТЕ: ВЫПЯЧЕННАЯ ВПЕРЕД НИЖНЯЯ 
ЧЕЛЮСТЬ, ЭМБЛЕМА НА ГРУДИ, ПЛАЩ 
И ШЛЕМ С УШАМИ. 


аи yes: 


фильма, искусно притягивающий к себе внима- 
ние, Batman Returns ничуть не разочаровал фана- 
тов. Во-первых, арсенал боевых движений был 
увеличен разработчиками почти в два (!) раза по 
сравнению с оригинальным Batman: Бэтмен 
(Batman Returns, кстати, не поддерживала игру 
вдвоем) научился использовать окружающую сре- 
ду для подавления сопротивления противников, 
никуда не делись и его фирменные «приемчики», 
будь то короткие перелеты по воздуху или ис- 
пользование спецсредств (Бэтмен, как вы навер- 
но знаете, не признает пистолетов и прочего огне- 
стрельного оружия). Во-вторых, все игроки заме- 
тили более высокое качество графики: спрайты 
стали крупнее и отчетливее, улучшилась анима- 
ция главного героя и его врагов, а музыка перес- 
тала быть пустым пиликаньем из динамиков теле- 
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BATMAN ВЕТИВМ | 
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визора: разработчики додумались добавить в игру 
немного транса, попутно совместив его с агрес- 
сивными битами, — для жесткого action’a вышло в 
самый раз. Наконец, игра дословно повторяла со- 
бытия фильма, умудрившись при этом предоста- 
вить действительно разнообразный набор уров- 
ней и врагов. Нашлось место даже гонкам на Бэт- 
мобиле и Бэткатере. 

В 1995 году Acclaim выпустила Batman Forever на 
SNES и новой консоли Sega. Для игры, вышед- 
шей по фильму, качество было удовлетворитель- 
ным — после Batman Forever все равно ничего 
лучше уже не появлялось. Реакция на игру была 
неоднозначной — некоторые ставили игре девят- 
ки-десятки, другие называли продукт гадостью и 
жалели троек для оценки. Среднее арифмети- 
ческое в данном случае верно — на субъективный 
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взгляд «СИ» пятерка-шестерка является опти- 
мальной. Бэтмен мог играть соло или же разде- 
лять судьбу с напарником-Робином на восьмиде- 
сяти (!) локациях, швыряя разнообразных врагов 
(теперь среди них были не только люди) направо 
и налево. Рецензенты сходились во мнении, что 
для Mega Drive графика хороша, но звук совето- 
вали сделать как можно тише — слушать то, что 
лилось из динамиков телевизора, можно было и 
вправду с большим трудом. 

В первой половине девяностых остальные плат- 
формы тоже не остались без игр с участием на- 
шего героя: Ha Game Boy это были Batman, 
Batman Forever, Batman: Return of the Joker — шир- 
потреб, редко преодолевающий оценку в 4 балла, 
на Game Boy Color — Batman: Chaos in Gotham 
(еще один action), Batman Returns Ha Atari Lynx, 
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BATMAN OF THE FUTURE (N64) 
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НЕИЗВЕСТНОЕ ОБ 
ИНТЕРЕСНОМ — ИНТЕРЕСНОЕ 
0 НЕИЗВЕСТНОМ 


Несколько интересных фактов о Бэтмене: 


1. За всю историю существования комикса, кос- 
тюм Бэтмена надевали не один, не два, и даже 
не три человека. Вы не поверите, но это число 
равняется 47 (сорока семи!). Хотя, конечно, нас- 
тоящим Бэтменом является только Брюс Уэйн. 

2. У Бэтмена был не один Робин. После смерти каж- 
дого, он заводил нового. Всего их было четыре, 
причем один из них — девушка, а один стал са- 
мостоятельным супергероем — Найтвингом. 

3. Бэтмен, хоть формально и является «хоро- 
шим», находится в довольно прохладных отно- 
шениях с Суперменом. Есть несколько комик- 
сов с участием обоих героев. Говорят, даже со- 
бираются снимать соответствующий фильм. 

4. Аббревиатура DC расшифровывается как 
Detective Comics. 

5. Комиксы про Бэтмена выходят до сих пор. Ска- 
чать их в Сети можно хотя бы здесь — 
http://mrfett.narod.ru/batman.HTM 

6. Один из родственников дал Кейну совет не рас- 
ставаться с авторскими правами на Бэтмена 
после передачи разрешения на его публикацию 
DC Comics. Кейн послушался и... обеспечил се- 
бя деньгами на всю оставшуюся жизнь, ведь 
популярность его героя с годами не уменьшает- 
ся, а, наоборот, увеличивается. 

7. Comic Buyer’s Guide в 1995 году провел социоло- 
гическое исследование, в котором выяснил, что 
самым популярным комикс-героем является 
Бэтмен, с большим отрывом опережающий и Су- 
пермена, и Человека-паука, и всех остальных. 

8. В знаменитом мультсериале Warner Bros. и 
Cartoon Networks “Batman” Джокера озвучивал 
не кто иной, как Марк Хэмилл — Люк Скайуокер 
из трилогии «Звездные войны». В студии его 
называли не иначе, как Джокер-джедай. 

9. Король часов, один из злодеев Готэм Сити, 
был придуман специально для мультсериала: 
ни в комиксах, ни в фильмах о нем нет и ма- 
лейшего упоминания. 


The Adventures of Batman and Robin (кстати, одна 
из немногих игр во вселенной Бэтмена, сумев- 
шая не ударить в грязь лицом и получить при- 
мерно 8 баллов) — все эти игры выходили в пери- 
og c 1991 по 1996 годы. К сожалению, почти все 
они могли удовлетворить лишь самых рьяных 69- 
томанов. Требовалось что-то новое. 


Новый этап Batgames наступил после 1995 года — 
времени выхода в свет Р$ опе. На этой милой 
сердцу платформе вышло ровнехонько четыре 
игры про супергероя из Готэма: Batman & Robin, 
Batman Forever: The Arcade Game, Batman Beyond 
и Batman: Gotham City Racer. Первые две от 
Acclaim получили в прессе в среднем 3.8 балла, 
третья от Кетсо оказалась еще хуже (2.5 балла — 
это диагноз), а четвертая, хоть и попала на при- 
лавки, так и не удостоилась чести быть вообще 
кем-то отрецензированной. 

Дальше — больше! В 2000-ом году в Штатах (в 
2001 — Европа) на Nintendo 64 вышел божий 
Страх — Batman Beyond: Return о the Joker от 
Ubisoft, получивший в прессе (затаите дыхание...) — 
0.5 балла! Рецензенты жаловались на плохое управ- 
ление, отвратительную графику, чудовищную музы- 
Ку и совершенно непродуманный игровой процесс, 
а в конце передразнивали название, выговаривая 
что-то типа: «Batman Beyond Bad: Return of the 
Croaker». К слову, это был единственный предста- 
витель семейства «мышиных» Ha Nintendo 64. 

С приходом консолей нового поколения Ubisoft, 
текущий владелец лицензии, несмотря на печаль- 
НЫЙ ОПЫТ СВОИХ «нинтендовских» свершений, под- 
напряглась и выдала на-гора еще несколько ше- 
девров: Batman: Vengeance (PC, Xbox, PlayStation 
2, GameCube, GBA; рейтинг — 6 баллов) и Batman: 
Rize of Sin Tzu (PC, Xbox, PlayStation 2, GameCube, 
GBA; рейтинг - 5.5 балла). Совсем недавно выш- 
ла новая часть похождений Бэтмена — Batman: 
Dark Tomorrow (PlayStation2, Xbox, GameCube). Иг- 
ра уже была показана прессе и получила звание 
ни на что не претендующего середнячка с хрома- 
ющей боевой системой, топорным управлением и 
позапрошлогодней графикой — ее средний балл 
на GameRankings.com составляет, ни много ни ма- 
Ло, 2.5 из 10. Выводы делайте сами. 

Ближе к июлю на золото, одновременно с выходом 
одноименной киноленты, отправился Batman 
Begins — еще один action, созданный по популяр- 
ной лицензии. Рецензию на него читайте в этом 
номере «СИ». 


Если просмотреть список бэтоигр, их оценки, из- 
дателей и год выпуска, можно путем простейшего 
анализа выявить, что низкое качество почти всех 
выпущенных проектов (в последнее время — точ- 
но!) абсолютно никак не зависит от ущербности 
самой вселенной. Готэм Сити — это огромный мир, 
в котором вполне возможно соорудить нормаль- 
ную MMORPG. С расширения игровой индустрии, 
с многократного увеличения доходов и расходов 
издательств идея о том, чтобы «по-легкому сру- 
бить денег», стала весьма популярной. Взгляните 
на начало девяностых, и вы увидите, что хоть хи- 
тами все подряд боевики с Бэтменом в главной 
роли тогда и не были, но популярностью пользо- 
вались, а на GameFAQs.com всегда найдется фа- 
нат, защищающий даже самую посредственную 
поделку, вышедшую, например, Ha NES. Batman: 
Rize of Sin Tzu, к счастью, уже никто защищать не 
хочет. Но мы все равно верим, что когда-нибудь 
появится издательство, которое вспомнит заветы 
старины Боба и Билла и подарит нам настоящего 
Брюса Уэйна в обличии Рыцаря Тьмы. 
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ДЕМО-ТЕСТ Ночной дозор (Night Watch) 


Автор: 
Марина Петрашко 


bagheera@gameland.ru 


= a Ш Я ит ГРУ 
ПАРТИЯ ПОСЛУШНО ПРОЯВЛЯЕТ ИНИЦИАТИВУ: СКАЗАЛИ ПРИЙТИ В КОНКРЕТНУЮ 


В ДАННОМ СЛУЧАЕ НА СТОРОНЕ СИЛ ДОБРА, ТОЧНЕЕ СВЕТА, 
ВЫСТУПАЕТ ВОВСЕ НЕ МАЙОР, А ДИКОЕ ЖИВОТНОЕ. 


Ночной дозор 
(Night Watch) 


Магическая 
лампочка Ильича 
«Сторону Света» (это еще 
от фильма пошло) созда- 
тели поняли почти бук- 
вально, и это вносит свой 
вклад в общую комедий- 
ную атмосферу. «Дже- 
дайская» люминесцентная 
лампа-меч, фонарики... 
вообще, с техникой здесь 
особые отношения — ма- 
гия с ней дружит. Вместо 
чтения мыслей — мобиль- 
ники, это уж само собой 
разумеется. Бывают и сов- 
сем запущенные случаи! 
Машинист поезда, напри- 
мер, привлекает на тем- 
ную сторону пассажиров 
несчастного состава, чи- 
тая проповеди через гром- 
кую связь. 


Ш ПЛАТФОРМА: РС 
Ш ЖАНР: strategy/RPG 
№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: не объявлен 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Новый диск» 
№ РАЗРАБОТЧИК: Nival 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
№ ДАТА ВЫХОДА: Ill квартал 2005 года 


№ ОНЛАЙН: 
http://Awww.nival.com/nightwatch_ru 


ак и хочется воспользовать- 

ся цитатой: «И треснул мир 

напополам...». Но не вый- 
дет. Во-первых, «мир треснул», 
как минимум, на три части (об 
этом несколько позже), во-вторых, 
уже в зубах навязло. Над этой 
строчкой даже главный герой игры 
издевается. 
Звать нашего красавца Стас, опи- 
сать его можно словами Штирли- 
ца: «истинный ариец, характер 
нордический». Высокий статный 
блондин (куда до него Хабенско- 
му!), даром что модель из полиго- 
нов. Впрочем, модели в игре дос- 
таточно симпатичные, и герои 
фильма - Гесер, допустим, — на 
себя похожи гораздо больше, чем, 
например, Холмс на Ливанова в 
«Тайне серебряной сережки». 
Итак, Стас. О его прошлом нам из- 
вестно мало, мы застаем его, ког- 
да он, сидя на крыше, пытается 
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сыграть в киллера и пристрелить 
какую-то девушку в доме напротив. 
Немного поуговаривав себя (маме 
нужны деньги на операцию), Стас 
без нашего участия делает труд- 
ный выбор — швыряет винтовку с 
крыши, и в этот же момент его зас- 
тукивают «заказчики». Удивитель- 
но, что эти важные люди пришли 
лично удостовериться в выполне- 
нии заказа, но дальше события 
развиваются еще оригинальнее. 


«ВЕСЬ МИР — ТЕАТР...» 
Оригинальнее - но не для зрите- 
ля, то бишь не для игрока. Для 
него все банально: любой диалог 
или перемещение по карте — 
лишь повод к новой драке. Но ес- 
ли поставить себя на место персо- 
нажей, — тут-то и становится по- 
нятно, что, действительно, мы на- 
ходимся в неповторимом мире. В 
мире, где людям верят на слово, 
даже если они несут что-то несус- 


ЭТА МАШИНА В НАЧАЛЕ ДРАКИ БЫЛА ЕЩЕ ЦЕЛЕ- 
ХОНЬКА. В КОНЦЕ ОНА КАРТИННО ВЗОРВЕТСЯ. 
— 


Вселенную «Ночного Дозора» упрекать можно в 
чем угодно, кроме черно-белого деления мира. 
Ведь есть еще «Инквизиция», которая блюдет рав- 
новесие, а значит, вполне логично, что и «свет- 


лые» у нас как-то не светлые, и «темные» не до 
конца темные, раз их еще рассуживать надо. Если 
Инквизиция сильней света и тьмы, где гарантия, 
что нет ничего сильней Инквизиции? Какие силы 


играют «могущественными магами»? Очевидно, 
что баланс вселенной хрупок до безобразия, но 
это уже к автору самой идеи. Неужели ничего 
попроще нельзя было придумать? 


ветное про Дозоры, где персонаж 
не задает вопросов, запросто по- 
нимает неочевидные веши, а то 
вдруг теряется в совершенно яс- 
ных рассуждениях. Театр, одним 
словом. Полное ощущение спек- 
такля, даже недавно вышедшая 
«Мор. Утопия» со всей ее заяв- 
ленной театральностью отдыхает. 


Впрочем, это скорее достоинство. 


Все равно суть игры — в драках, 
приятно, что и перерывы между 


ними заполнены чем-то веселым. 
Один диалог с «товарищем вам- 
пиром милиции» чего стоит, или 
же издевательства Стаса над тем, 
что, мол, «дымит разлом». 
Конечно, все затевалось ради хо- 
рошей драки. Хорошая драка при- 
сутствует в полном объеме. Ваш 
герой и помогающие ему время от 
времени в разных количествах 
сотрудники Ночного Дозора де- 
лятся на три категории — чародеи, 


РОДНУЮ ПОДЗЕМКУ НЕЛЬЗЯ НЕ УЗНАТЬ. ЭТО, НАПРИМЕР, 
СТАНЦИЯ «ПОЛЕЖАЕВСКАЯ» ВО ВСЕЙ СВОЕЙ КРАСЕ. 


перевертыши и собственно маги. 
Чародей превращает обычные ве- 
щи в волшебные и оперирует 
предметами с помощью магии. 
Перевертыш обращается в зверя 
и кусает врагов. Маг напрямую 


лупит супостатов разнообразными 
заклинаниями. Очки опыта, новые 


умения и уровни прирастают неп- 
рерывно. Новые задания — боль- 
ше врагов и новые возможности 
изощренно вывести их из строя. 
Регулярно играющему дают неко- 
торую свободу — перебить вот 
этих бандитов сейчас или позже, 
или вообще обойти. Попадаются 
даже миссии, где необходимо 
красться незаметно. Например, 
это полная вампиров и оборотней 
канализация, где Стас в одиночку 
ищет выход. Но в результате по- 
иски все равно заканчиваются хо- 
рошей дракой. 

Особый шарм сражениям добав- 
ляет легко узнаваемое окруже- 
ние. Декорации, будь то «родные 
березы», панельные многоэтажки 
или вездесущие «ракушки», выг- 
лядят потрясающе, а процесс их 
разрушения с помощью поднятых 
в воздух недругов радует глаз и 
веселит душу. Расшибешь так на 
ночь глядя пару грузовиков — 
жить сразу легче становится. 


Про «магическую реаль- 
ность» сказать можно 
только одно — хороша! В 
ней нет и тени той тре- 
BODKHOW холодности, ЧТО 
была в книге или филь- 
ме, — здешний сумрак ра- 
достно сияет неоновой го- 
лубизной. В нем нельзя 
ходить сквозь стены и 
предметы, зато спецэф- 
фекты — выше всяких пох- 
вал. Красотища, но глаза 
устают мгновенно. 


Не всем мечтам фанатов 
было суждено сбыться, но 
управлять авиацией в игре 
в самом деле можно. Ко- 
нечно, о прямом контроле 
не идет и речи, но теперь 
мы в силах хотя бы зада- 
вать сектор полетов. Кур- 
сирующих в небе истреби- 
телей, разведчиков или 
штурмовиков можно вы- 
делить специальной кноп- 
кой и направить в нужное 
место. Благодаря этому 
можно надежно прикры- 
вать уязвимые участки в 
отсутствие зенитной ар- 
тиллерии. А пикирующие 
бомбардировщики стали 
поистине смертоносным 
оружием. 


А В НЕКОТОРЫХ МИССИЯХ НАМ ВЫ- 


ДАЕТСЯ ДО 25 ЗВЕНЬЕВ БОМБАРДИ- 
РОВЩИКОВ - ВОТ ЭТО ФЕЙЕРВЕРК! 
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оличество дополнений к 

«Блицкригу» достигло крити- 

ческой отметки — жанр засто- 
ялся до неприличия, давно превра- 
тившись в погоню за длинным руб- 
лем. Какие только дифирамбы не 
пели долгожданному сиквелу — 
«квинтэссенция стратегической 
мысли!», «игра года!». Настало вре- 
мя спуститься с небес на землю и 
вынести предварительный диагноз, 
ибо образец свежей крови уже по- 
пал в наши руки. Знакомьтесь, я бе- 
та-версия «Блицкриг 2». 


Ответом должен бы служить список 
листов на двадцать, ан нет. В пер- 
вые секунды вообще застываешь 
перед экраном, увидев тот самый — 
старый — «Блицкриг». Но с первым 
же движением мышки привычная 
картинка оживает, показывая нам 
все, на что способен модифициро- 


ванный движок Silent Storm. Предс- 
тавьте себе достоверность Act of 
War, добавьте полную интерактив- 
ность и помножьте на реалистичный 
рельеф... Хотя нет, таких спецэф- 
фектов вы не увидите больше нигде. 
Когда по полю неспешно ползут три 
тени, а земля под ними встает ды- 
бом от взрывов, тут нутром чуешь, 
что это звено бомбардировщиков, а 
не кукурузник с петардами... 

А вот начинка, скрывающаяся под 


ПРОТИВОСТОЯНИЕ РОММЕЛЯ И МОНТГОМЕРИ 
| В АФРИКЕ ВОССОЗДАНО ВЕЛИКОЛЕПНО. 
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ВЫПОЛНИВ ЭТО ЗАДАНИЕ, МЫ ПОЛУЧИМ ДОС- 
ТУП К ДВУМ НОВЫМ ВИДАМ ПОДКРЕПЛЕНИЙ. 
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красочной этикеткой, придется по 
вкусу не многим. «Игрушечная» 
дальность стрельбы практически не 
изменилась, а пехоту в который раз 
превратили в беспомощное «мясо». 
Да и куда ей, если по карте снуют 
сотни танков, а с неба, словно мете- 
оритный дождь, падают сбитые са- 
молеты. Конечно, повреждения тех- 
ники просчитываются безупречно, 
но мы ведь играли в «Сталинград» — 
мы знаем, что могут солдаты... 


ПЕХОТА В ГОРОДЕ ПРАКТИЧЕСКИ НЕУЯЗВИМА, ПОЭТОМУ 
ЛУЧШЕ ПО СТАРИНКЕ СНЕСТИ ВЕСЬ ГОРОД ВМЕСТЕ С 
ЭТОЙ ПЕХОТОЙ. ДА И ГОРИТ ОН БОЛЬНО КРАСИВО... 


При всех ее неоспоримых достоинствах система 
подкреплений иногда вводит в ступор. Частенько 
попадаются задания, где пара батальонов пехо- 
тинцев может позвать на помощь сотню танков 


или десяток-другой штурмовиков. Само собой, 
атаковать лучше всеми сразу, поэтому приходится 
битый час отсиживаться в углу карты, группируя 
войска. А получившаяся орава проносится по кар- 


те, словно бульдозер по песочнице, сметая все на 
своем пути. Похоже, золотой баланс и ограничен- 
ные ресурсы уходят в прошлое, а создатели 
«Смертельных схваток» торжествуют. 


А мы наконец-то почувствуем себя 
генералами. Теперь мы сами воль- 
ны выбирать или игнорировать оче- 
редное задание на глобальной кар- 
те. Каждое из них отражает один 
их этапов масштабной операции. 
Вы можете сразу же завершить 
битву, победив в финальном сра- 
жении, но лучше хорошенько к не- 
му подготовиться. Каждая миссия 
дает доступ ко все новым видам 
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подкреплений, которые затем мож- 
но использовать в бою. Причем 
именно подкрепления станут нашей 
основной силой, во много раз пре- 
восходящей первоначальные войс- 
ка. Нас ограничивают лишь числом 
подкреплений, а их состав игрок 
подбирает сам. Захватили в преды- 
дущей миссии аэродром? Три типа 
авиаударов к вашим услугам! 
Опытные игроки смогут пройти все 
три кампании — за CCCP, Германию 
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ВО ВСТРОЕННОЙ ЭНЦИКЛОПЕДИИ МОЖНО ОЗНАКО- 
МИТЬСЯ CO ВСЕМИ ИМЕЮЩИМИСЯ В ИГРЕ ЮНИТАМИ. 


ви ми. 


и США — пропустив добрую половину 
миссий. Но совсем уж пренебрегать 
заданиями не стоит. Опыт теперь на- 
бирают не отдельные подразделе- 
ния, а целые рода войск. И с каждым 
новым уровнем они будут получать 
новые способности. Приятно ведь, 
когда посреди задания у всех дивер- 
сантов появляются радио-бомбы... А 
инженерные бригады смогут возво- 
дить настоящие укрепрайоны — с 
ежами, колючей проволокой и сооб- 
щающимися окопами. До появления 
тяжелых танков такая оборона прак- 
тически непробиваема, и над взяти- 
ем очередной высоты придется поло- 
мать голову. Хотя порой срабатывает 
и удар в лоб, а это, согласитесь, как- 
то не «по-блицкриговски»... 

Какие только надежды не возлага- 
ют на этот сиквел. Пресытившись 
десятком безликих дополнений, 
грешно было 6 не ждать стратегии 
всех времен. Увы, доморощенные 
генералы будут разочарованы. Фех- 
тующие на стволах танки, никчем- 
ная пехота и нескончаемые эскад- 
рильи самолетов нагонят тоску на 
сторонников «Сталинграда». Здесь 
правит бал зрелищность и игра- 
бельность со скромной поправкой 
на реализм. Ничего не поделаешь — 
«большие» игры рассчитаны на 
большую аудиторию. 


Ночные операции впечат- 
ляют. Вражеские патрули 
не видят диверсантов в 
тени, они полагаются на 
служебных собак. А на 
стрельбу или взрывы сбе- 
гается вся округа, так что 
лучше не лезть на рожон. 
Наши спецотряды напоми- 
нают снайперов из первой 
части игры — батальон 
Рембо, не иначе. 


ИНТЕРВЬЮ 


Tomb Raider: Legend 


Автор: 
Анатолий Норенко 
spoiler@gameland.ru 


> № Майк Шмит, Eidos Interactive 


Мы уже рассказывали немало о новой Ларе Крофт, но Ha сей раз предоставим слово тому, кто непосредственно 
занимается ее разработкой. Это Майк Шмит — человек, который определяет лицо новой Лары. 

Анатолий Норенко, наш новый international PR manager, связался с Eidos и задал ему несколько вопросов. 
Анатолий, как известно, является самым большим ее фанатом в редакции «СИ» - ему и карты в руки. 


Привет, Майк! Представься, 
и пожалуйста, читателям наше- 
го журнала. 


Меня зовут Майк Шмит, я бренд- 
менеджер Tomb Raider в Eidos, жи- 
ву в Сан-Франциско. 


Скажи, только честно, а ты 

и сам большой поклонник се- 
рии? Когда-нибудь вообще иг- 
pan в Tomb Raider? 


Я очень большой фанат! Даже 
больше, чем ты можешь себе 
представить. Я начал заниматься 
играми серии в Eidos и плотно ра- 
ботал с Core Design на протяжении 
многих лет. Я был продюсером иг- 
ры на территории США, поэтому я 
очень хорошо знаю всю серию и до 
сих пор остаюсь преданным пок- 
лонником Лары и Tomb Raider. 


Какие основные цели вы ста- 
и вите при разработке Tomb 
Raider: Legend? 


Мы сделали сознательный шаг по 
возвращению к истокам. Разработ- 
кой игры занимается студия Crystal 
Dynamics, которая находится, кста- 
ти, в 30 минутах езды от нашего 
офиса. Для Лары - это, по большо- 
му счету, новая жизнь: новые тех- 
нологии, новая команда и все в та- 
ком духе. У Crystal хорошая репута- 
ция в создании action/adventure от 
третьего лица - взять ту же самую 
Legacy of Кат. Кроме того, Лара 
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снова вернулась в гробницы — 
именно туда, где фанаты серии 
больше всего хотят ее видеть. 


9 Сильно ли связан игровой сю- 

и жет с серией? Можешь под- 
разнить какими-нибудь инте- 
ресными деталями? 


Я пока еще не могу рассказывать о 
сюжете, но для затравки скажу, что 
Лара встречает противника из 
прошлого, который долгое время 
считался погибшим. Кроме того, 
игроки узнают очень много нового 
о героине и об ее прошлом. 


a Игроки любят Tomb Raider за 

и возможность путешествовать 
по всему миру в поисках 
приключений. Какие страны 
Лара посетит в новой части? 


Мы пока не раскрываем карты и не 
называем ничего конкретного, но 
геймеры побывают в огромном ко- 
личестве разнообразных локаций: 
джунгли, пещеры, заснеженные го- 
ры и прочее. 


» Какое оружие будет использо- 
и вать Лара на этот раз для 
расправы с противниками? 


У Лары будет очень большой ар- 
сенал — в принципе, привычный. 
Классическая стрельба по-маке- 
донски также не отменяется. 
Ружья, шотганы, автоматы, грана- 
ты, что еще? Более детальную ин- 
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формацию раскроем ближе к ре- 
лизу игры. 


Какие ключевые изменения 
и коснутся игры? 


Мы возвращаемся к истокам се- 
рии — это прежде всего. Кроме это- 
го, Лара теперь находится в центре 
внимания - как-никак, она все-таки 
самый популярный игровой персо- 
наж всех времен и народов. На сей 
раз она выглядит просто потрясаю- 
ще, и управлять ей удобно как ни- 
когда. Мы очень хотим, чтобы лю- 
дей зацепила Tomb Raider: Legend 
так же сильно как, когда они впер- 
вые засели играть в оригинальную 
Tomb Raider в 1996 году! 


9 Каково соотношение action- и 
и puzzie-anemeHTOB в игре? 


Сложно просчитать, но эта серия 
Tomb Raider, безусловно, больше 
ориентирована на action. Конечно, 
без решения головоломок не обой- 
дется, и важно отметить, что пазлы 
сильно эволюционировали в новой 
части. Мы хотим сделать загадки 
более занимательными, чем обы- 
денные сюжеты с ключами и перек- 
лючателями. 


Сколько времени потребуется, 
и чтобы завершить игру? 


Мы оцениваем следующим обра- 
зом — в среднем, игроку потребует- 
ся 15-20 часов. Мы все еще зани- 


маемся балансом геймплея, чтобы 
понять, как сделать все максималь- 
но правильно. На уровнях запрята- 
но большое количество секретов, 
так что хардкорные игроки прове- 
дут за игрой времени больше, что- 
бы отыскать их все. 


Будут ли в Tomb Raider: 
= Legend новые герои? 


Да. В поместье Лары обосновалась 
команда технической поддержки, 
которая будет помогать героине. 
Также будут и новые противники. 


А что по поводу средств пе- 

и редвижения? Сможет ли Лара 
исследовать окружающий мир 
не только на своих двоих? 


Пока ничего не скажу. Детали поя- 
вятся, как обычно, ближе к 
выходу игры. 


9 Понятно. Напоследок, ска- 

и жешь что-нибудь для подде- 
ржки всех российских фана- 
тов Tomb Raider? 


Спасибо вам за ваш неугасающий 
интерес, мы надеемся, что Tomb 
Raider: Legend станет той самой иг- 
рой про Лару, которую вы Tak дол- 
го ждали! 


9 Спасибо за интервью, Майк! 


Вам спасибо! м 
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МОДЕЛИ ГЕРОЕВ ПРОСТО ВЕЛИ- 
КОЛЕПНЫ С УЧЕТОМ КОЛИЧЕСТ- | 
ВА ЛЮДЕЙ НА ЭКРАНЕ. 


eS & 


$^ Ge 
GAMECUBE XBOX 


ействия издательства Sega 

часто обескураживают ана- 

литиков в последнее время. 
Покупка английской студии Creative 
Assembly и анонс консольного бое- 
вика Spartan: Total Warrior — отлич- 
ный тому пример. 
Мы уже писали об этой игре на стра- 
ницах «СИ», однако на выставке я 
смог своими руками пощупать рабо- 
чую версию. Если не считать проек- 
ты для Хрох 360, это было самое 
сильное оружие в арсенале Sega, и 
внимание прессы оно привлечь 
смогло. Побегав бравым спартанцем 
по одному-единственному общедос- 
тупному уровню, я отправился в глу- 
бины стенда компании на специаль- 
ную презентацию, которую лично 
для меня вели представители 
Creative Assembly. На возникавшие 
по ходу дела вопросы отвечал Ян 
Роксбург, менеджер по маркетингу. 
Первым делом я поинтересовался, 
насколько Spartan: Total Warrior мож- 
HO относить к стратегическому сери- 
any Total War. Ведь жанр сменился 
кардинально, как и сюжет. Ян объяс- 
НИЛ: «Да, на сей раз вы управляете 
одним персонажем, однако мы пос- 
тарались сохранить атмосферу 
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масштабного сражения. Знаете, в 
Dynasty Warriors на одном экране вы 
обычно видите от 30 до 40 персона- 
жей, у нас их может быть 180...» Тем 
временем, Ha PlayStation 2 подгру- 
зился TOT же уровень, что и показы- 
вался на основном стенде. Орды 
варваров атаковали римскую кре- 
пость, и одним из них был главный 
герой. Управляемый человеком, ко- 
торый знает об игре не понаслышке, 
он резво раскидывал врагов своими 
щитом и мечом, подбираясь к теку- 
щей цели — капитану вражеского от- 
ряда, прикрывающего стратегически 
важный пункт. Как только он пал, 
наши союзники атаковали его пози- 
ции и отбросили противника назад. 
Нам же было выдано новое задание. 
Это и есть основной принцип игры: 
сражение идет своим чередом, но 
несколько ключевых ударов, нане- 
сенных вашим персонажем, позво- 
лят всей армии победить. Позаим- 
ствована идея, конечно же, из 
Dynasty Warriors, но стоит ли на это 
обижаться? 

Как же проходят бои? И вновь пре- 
доставим слово Яну. «Система боя 
проста. Есть две атаки — кнопки 
«крест» и «круг», они отличаются 


№ РАЗРАБОТЧИК: Creative Assembly 


№ ДАТА ВЫХОДА: сентябрь 2005 года 


Ш ОНЛАЙН: 


Обычно герой вооружен щитом и мечом, однако он может менять 
свое вооружение. Ян продемонстрировал нам и эту фичу: «Вот сейчас 
вы видите, как он выбрал копье. Система управления осталась преж- 
ней, однако копье может бить дальше, чем меч. Есть и другие особен- 
ности. Также у нас есть тяжелый молот — мощный, но очень медлен- 
ный, парные мечи — очень быстрые, но слабые. Всего в игре есть 25 
различных атакующих движений»! Вспомнить о сериале Onimusha 
здесь очень уместно, не так ли? Кроме того, в игре есть еще и лук. 


ВРЯД ЛИ В ДРЕВНЕМ РИМЕ БЫЛИ ГИГАНТСКИЕ 
БОЕВЫЕ РОБОТЫ. ХОТЯ... МОЖЕТ, УПОМИНА- 
НИЯ О НИХ УНИЧТОЖЕНЫ ПОТОМКАМИ? 


Молнии перескакивают с 
одного врага на другого, пока 
все они не отдадут концы. Это 
сила Зевса. 


6 


СМЕШАЛИСЬ В КУЧУ 
КОНИ, ЛЮДИ... 
ВПРОЧЕМ, КАВАЛЕРИИ 
В SPARTAN: TOTAL 
WARRIOR ВПОЛНЕ 
МОЖЕТ И НЕ БЫТЬ. Я, 
BO ВСЯКОМ СЛУЧАЕ, 
ЕЕ ТАМ НЕ ВИДЕЛ. 


Проходя игру, вы никог- 
да не можете спрятать- 
ся от пристального 
взгляда богов. Каждому 
из них соответствует 


любимый набор прие- 
мов, и, если им нравит- 
ся то, что вы делаете на 
поле боя, они дарят 
свое благословение в 


наносимым ущербом и дальностью. 
Вы можете модифицировать эти 
атаки, используя шифты. Например, 
[2 отвечает за использование щита. 
Он может применяться и для оборо- 
ны, и для атаки. Это очень важно, 
когда на экране так много противни- 
ков — ведь они очень быстро окру- 
жают вас. Необходимо расчистить 
место вокруг себя, тут-то и приго- 
дится щит. Вы отбрасываете врагов, 
а затем уже приканчиваете их. Мы 
гордимся тем, что в боях в нашей 
игре задействованы продвинутые 
тактические элементы. Вы не просто 
лупите по кнопкам, а воюете с умом. 
Иначе просто не сможете победить. 
Это не файтинг вроде Soul Calibur и 
не БеаРет up в духе Dynasty 
Warriors. В вашем арсенале есть бо- 
гатый набор самых разных приемов, 


a . 8 


спецударов, а также магия. Все это 
поможет вам побеждать на поле 
боя. А если вы справитесь со свои- 
ми заданиями, то ваша армия выиг- 
рает все сражение». 

«Магия?» — спросил я. «Продемон- 
стрируй парочку приемов», — попро- 
сил Ян своего коллегу. — «Магия в 
нашей игре зовется God Power. Си- 
няя линейка в верхней части экрана 
показывает, есть ли у вас возмож- 
ность ее использовать. Сейчас мы 
применим силу Зевса - атаку тучей 
молний. Они перескакивают с одно- 
го врага на другого, пока все гады 
не отдадут концы. У нас подготовлен 
богатый набор элементальных атак — 
землетрясения, взрывы - все в та- 
ком духе. В игре есть 60 видов вра- 
гов, каждый требует специальной 
тактики для того, чтобы с ним спра- 


виде очков опыта. Их 
можно потратить на 
улучшение навыков в 
выбранной категории. 
Ближе к концу игры ге- 


рой будет развит в нуж- 
ном для вас направле- 
нии и идеально приспо- 
соблен к любимому сти- 
лю ведения боя. 
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г 5 Г“ 
КАК БЫ КРАСИВО НИ ДРАЛИСЬ 
ВАШИ СОЮЗНИКИ, РЕШИТЬ ИС- 
ХОД СРАЖЕНИЯ ОНИ НЕ МОГУТ. 


66 


виться. Например, есть медлен- 
ные, но очень сильные существа. 
В таких случаях надо быстро пе- 
редвигаться и наносить быстрые 
и точные удары. Если врагов 
много, то магия — самый лучший 
выбор». 

Затем на экране плазменной па- 
нели появилось меню выбора 
уровней. Ян принялся объяснять: 
«Напомню, что по сюжету игры 
герой собирает различные маги- 
ческие артефакты. На этом пути 
он попадет в город Троя. Во вре- 
мена этой игры он уже разрушен. 
Естественно, не обойдется он без 
ходячих скелетов. Эти враги — 
‘уже совсем в другом стиле, они 
очень быстрые. Сейчас пока- 
жем...». Слова о сюжете не долж- 
ны вас смущать. Об элементах 
RPG или adventure речь не идет. 
МРС на уровнях нет, разговари- 
вать не с кем. Видимо, в финаль- 
ной версии будет несколько CG- 
роликов, вот и все. Разработчики 
уверяют, что геймера ждет «бе- 
зостановочный экшн», и я скло- 
нен им верить. 

По ходу демонстрации не раз и 
не два разработчики упомянули 
невероятную мощь игрового 
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движка и заявили, что на плат- 
формах текущего поколения ни- 
чего подобного мы не видели и 
не увидим. Действительно, 
Dynasty Warriors и Drakengard ни 
в какое сравнение не идут с 
Spartan: Total Warrior. God of War 
симпатичнее, HO там попросту 
нет такого количества бойцов на 
одном экране одновременно. 
«Будет ли разница между верси- 
ями для Р$2 и Xbox?» — привыч- 
но поинтересовался я. Ян отве- 
Tun: «Ha Xbox мы используем 
текстуры более высокого разре- 
шения. Разницу можно заметить 
в основном на НОТУ. В осталь- 
ном графика та же - модели, ко- 
личество врагов на одном экра- 
не, эффекты. Это лишний раз по- 
казывает, какой мощный движок 
мы подготовили для игры. А вер- 
сию для ХБох... мы сейчас тоже 
продемонстрируем». 

Из-под стола была извлечена 
тестовая версия консоли. «Вот 
тут у нас последний уровень, он 
отлично демонстрирует возмож- 
ности движка. Это Колизей. 
Здесь вы встретитесь в бою лич- 
но с римским императором. Да, 
кстати, на каждом уровне мы 


подготовили битву с боссом. 
Обычно это какое-то мифологи- 
ческое существо вроде минотав- 
ра. Есть могучий лидер варва- 
ров, коварный некромант... Скуч- 
но не будет». 

Пройти уровень до императора, 
увы, не успели. На прощание Ян 


порекомендовал мне побольше 
внимания уделить демо-версии 
на стенде. «Если Вас интересуют 
боссы, там как раз есть замеча- 
тельный парень двадцати футов 
ростом». С этим напутствием я и 
отправился рубить проклятых 
римлян. 


УПРАВЛЕНИЕ HA ПЛАТФОРМЕННЫХ 
ЭТАПАХ ОСТАЛОСЬ ПРЕЖНИМ. 


ТАК ВЫГЛЯДИТ БОЕВАЯ СТЫКОВКА 
ВРЕМЕННЫХ СОЮЗНИКОВ. 


%. 2. 
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конец устав OT наглых выходок 
комка сумчатой шерсти, злой 
гений Нео Кортекс решился 
просто и незатейливо размазать бан- 
дикута в шортах по трассе, намотать 
его бренное тело на ось, изрешетить 
ценный мех пулями и придавить остан- 
ки всенародного любимчика килотон- 
ной бомбой. Увы, под нашим чутким 
руководством справедливость вновь 
восторжествует, и неулыбчивый док- 
тор съедет-таки с катушек. Зуб даю. 
Новые разработчики делают новую го- 
ночную игру в мире Крэша Бандикута. 
На вооружение приняты все идеи быв- 
ших и будущих конкурентов — по два 
персонажа на машину, пулеметная ту- 
рель с круговой зоной обстрела, апг- 
рейды, пушки, спецатаки, нитро... Все 
это с нами уже много лет. А главная 
фишка игры вот в чем: двухместные 
«крейсеры» не даны де-факто, они на 
ходу конструируются из машинок-оди- 
ночек только на трассе. Прямо во вре- 
мя гонки выбираете себе перспектив- 
ного партнера, стыкуетесь и — вуаля! 
Мясорубка на колесах с неприлично 
огромным орудием играючи расшвы- 
ривает противников по обочинам и, за- 
вывая турбинами, нагло рвет к фини- 
шу. Споткнулись, рассыпались — снова 
ищем партнера, снова каждый за се- 
бя. В одиночку нельзя воспользовать- 
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ся главной пушкой, HO можно приме- 
нять всевозможные ромег-ирз, когда 
же происходит стыковка — один игрок 
садится за турель и пулеметит все 
вокруг, а второй управляет самим аг- 
регатом. Скажем прямо, в идеализи- 
рованном виде подход заслуживает 
внимания. Но будет ли он поддержан 
достойной реализацией? Показанная 
на ЕЗ демо-версия годится лишь для 
мультиплеера — уж больно тупоголовы 
компьютерные напарники, ни руль, ни 
большую красную кнопку им доверять 
не хочется. К тому же, если О$-версия 
приветлива к игроку, дорвавшемуся 
до совместных развлечений, TO split- 
эсгееп «старших» консолей особого 
энтузиазма не рождает. 

Серьезные опасения вызывают и по- 
пытки разработчиков скрестить ежа с 
ужом, в надежде получить живую из- 
городь. Необходимость вылезать из- 
за баранки, общаться с МРС и зани- 
маться прыготней по платформам в 
поисках очередного выключателя не 
на шутку тревожит. Конечно, нас 
заверили, что активное участие в ра- 
боте над игрой принимает Джордан 
Рейчек, на совести которого ряд 
мультипликационных и ТВ-проектов, 
но сама идея создания гоночной игры 
с подобным прибабахом весьма обес- 
кураживает. 


АВТОМОБИЛЬНЫЕ ВОЙНЫ - ЛИШЬ 
ПОЛОВИНА ИГРЫ, В ОСТАЛЬНОЕ ВРЕМЯ 
ПРИДЕТСЯ ПЕРЕДВИГАТЬСЯ ПЕШКОМ. 


№ ПЛАТФОРМА: PlayStation 2, GC, Xbox, Nintendo DS 
№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: VU Games 
№ РАЗРАБОТЧИК: Radical Entertainment (PS2, Xb, GC), 

Sensory Sweep (DS) 


№ ДАТА ВЫХОДА: осень 2005 года 


Ш ОНЛАЙН: 


Ровно шесть лет назад находящаяся в зените славы Naughty Dog на- 
гора выдала гоночную игру, по всем параметрам достойную славы 
культовой Mario Kart 64. Два года назад Vicarious Visions предприня- 
ла отчаянную попытку повторить этот успех. Не вышло — и без того 
серенький Crash Nitro Kart незаметно скончался в тени успеха Mario 
Kart: Double Dash!!, не сумев даже толком выразить свои конкурент- 
ные чувства. Не оправдавший доверия разработчик отправляется в 
бессрочную ссылку в Activision корпеть над портативными версиями 
грядущих проектов, а на освободившееся место приглашены авто- 
ры, уже проявившие себя в создании игр сходного жанра. 
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ПРЕСЛОВУТЫЙ ТИРАННОЗАВР — ЛУЧШЕЕ 
СРЕДСТВО ВЫГНАТЬ ОРКОВ ИЗ ГОРОДА. 


ПОХОЖЕ, В РЕЧКЕ ТЕПЕРЬ УЖЕ НЕ ПОП- 
ЛАВАТЬ — В ПОСЛЕДНЕЕ ВРЕМЯ В ВОДО- 
ЕМАХ ЗАВЕЛИСЬ ЗЛЫЕ КРОКОДИЛЫ. 


ынешние ролевые игры труд- 
но сравнивать с теми, что 
выходили лет десять-пятнад- 
цать назад. С одной стороны, прог- 
ресс заметен почти во всем: сюжеты 
стали более закрученными, диалоги 
пишутся специально обученными ав- 
торами, для озвучки приглашаются 
актеры-профи, для оформления — 
крутые дизайнеры. Даже, страшно 
сказать, возможность отыгрывать 
роль превратилась из счастливого 
исключения в стандартный атрибут 
любой современной RPG. 
Но при этом одна важная составля- 
ющая частенько бывает безвозврат- 
но утеряна. Та, что называется 
«большой открытый мир». Исчезло 
то волшебное ощущение: запустив 
игру, оказываешься на пороге ог- 
ромной сказочной страны и понима- 
ешь, что свободен идти куда угодно 
и заниматься чем угодно. Нет, вол- 
шебная страна никуда не делась, но 
игрок в ней теперь уже не бродяга, 
а пассажир скорого поезда, которо- 
му только и остается смотреть в ок- 
но и восхищаться пейзажами. Види- 
мо, это и называется «цена прогрес- 
са»... Но тем ценнее для нас «Готи- 
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Ka», совмещающая все прелести 
современных технологий и то самое 
полузабытое чувство свободы. Тем 
более что в третьей части сериала 
трудолюбивые немцы намерены по- 
дарить игроку невообразимо огром- 
ный мир. Игравшие во вторую «Го- 
тику» помнят, что в финале герой 
отплывает с тюремного острова на 
континент — противостоять нашест- 
вию орков. Так вот, континент будет 
такой, что и за день не пересечь — 
леса, поля, реки, горы, пустыни, 
итого семьдесят пять квадратных 
километров. Масштаб получается 
неслабый, и разработчики уже поду- 
мывают, не ввести ли в игру ездо- 
вых лошадей. Но обещанная свобо- 
да воплощается не только в воз- 
можности пойти куда глаза глядят. 
Прибыв на большую землю и уви- 
дев лежащие в руинах города, вы 
можете встать на сторону соплемен- 
ников, а можете выбрать карьеру 
наемника-ренегата в орочьей ар- 
мии. Более того, по уверениям раз- 
работчиков, вы можете вообще не 
вмешиваться в ход войны, и тогда 
события будут разворачиваться са- 
ми по себе, без вашего влияния. Не 


Владимир Иванов 
glaymore@gameland.ru 


КТО ТАМ ВОСХИЩАЛСЯ ФОТОРЕАЛИСТИЧНЫМИ ЛЕ- 
САМИ В OBLIVION? ПОЖАЛУЙСТА, НИЧУТЬ НЕ ХУЖЕ. 
ОНО И ПОНЯТНО - ТЕХНОЛОГИЯ ТА ЖЕ САМАЯ. 


№ ПЛАТФОРМА: РС 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: JoWood Productions 


№ РАЗРАБОТЧИК: Pirahna Bytes 


№ ДАТА ВЫХОДА: 4 квартал 2005 года 


Ш ОНЛАЙН: 


С виду вторая «Готика» не сильно отличалась от первой. Для разра- 
ботке же третьей части был специально куплен графический движок 
от The Elder Scrolls Ill: Morrowind. Модели персонажей и монстров 
заметно прибавили в полигонах. Модные фишки, вроде НОВ render- 
ing, specular mapping, realtime shadows, — все активно используются 
игрой. Кроме того, для реалистичного отображения густых лесов 
разработчики лицензировали технологию Speedtree, которая работа- 
етв The Elder Scrolls №: Oblivion. И шейдеры, разумеется, множество 
шейдеров самых последних версий. Так что за внешний вид игры 
можно не волноваться — все будет на высшем уровне. 


| 


В «ГОТИКЕ 2» ЭТИ ЧЛЕНИСТОНОГИЕ КРАСАВЦЫ ЩЕГОЛЯ- 
ЛИ СКРОМНОЙ ТЫСЯЧЕЙ ПОЛИГОНОВ НА ДУШУ. ТЕПЕРЬ 
ЧИСЛО ПОЛИГОНОВ ВОЗРОСЛО ПРИМЕРНО В ДЕСЯТЬ РАЗ. 


Можно ворваться в орочье посе- 
ление с боем, прокрасться под 
покровом ночи или взять его 
штурмом с парой тираннозавров. 
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МАЯК СИЛЬНО НАПО- 
МИНАЕТ АНАЛОГИЧ- 
НУЮ ПОСТРОЙКУ ИЗ 
«ГОТИКИ 2», НО СХОД- 
СТВО ЧИСТО ВНЕШ- 
НЕЕ. НИ ОДНОЙ ЛОКА- 
ЦИИ, ЗНАКОМОЙ ПО 
ПРЕДЫДУЩИМ СЕРИ- 

ЯМ, МЫ НЕ УВИДИМ. 


Герой «Готики 3» облада- 


лонию, бежать из нее, 


06 этом ли с пеленок мечтали нас- 
тоящие ролевики? 

Система кланов всегда была фир- 
менной особенностью сериала. В 
третьей части различных группиро- 
вок станет еще больше: королевс- 
кие повстанцы, работорговцы, ко- 
чевники, лесной народ, орки, и про- 
чие, и прочие. Важную роль играет 
репутация — например, наладив хо- 
рошие отношения с орками, можно 
беспрепятственно разгуливать по их 
поселениям. А в противном случае 
придется искать обходные пути: вор- 
ваться с боем, прокрасться под пок- 
ровом ночи, или посеять в городе 
панику, приведя с собой пару гиган- 
тских тираннозавров. 

Разработчики по-прежнему придер- 
живаются своего любимого подхода 


«вот вам персонаж 1 уровня, разви- 
вайте его как хотите», но в третий 
раз придумывать объяснение, отчего 
герой снова лишился всех навыков 
и вынужден всему учиться заново — 
это уже не героический эпос, а чис- 
тый фарс. Поэтому «пираньи» реши- 
ли пойти на уступку и выдать игроку 
заматеревшего персонажа. 

К радости ветеранов «Готики», ее 
ни на что не похожий интерфейс бу- 
дет существенно упрощен; боевая 
система серьезно изменится. Среди 
новых боевых возможностей заяв- 
лена способность сражаться двумя 
мечами. К сожалению, на данный 
момент боевой движок еще не го- 
тов, но ближе к осени нам обещают 
полноценную демо-версию. Ждем с 
нетерпением. 


оживленным при помощи 
некромантских искусств, 
спасти людские поселе- 
ния от нашествия орков, 
извести популяцию дра- 


конов и даже поучаство- 
вать в интригах между бо- 
гами. Как, вы еще не бе- 
жите в магазин за стары- 
ми «Готиками»? 


ет богатым прошлым. За 
свою недолгую, но насы- 
щенную жизнь он успел 
попасть в тюремную ко- 


изгнать из своего мира 
древнего демона, погиб- 
нуть под развалинами 
древнего храма, быть 
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МЕСТАМИ ИГРА НАПОМИНАЕТ 
ТАб-РЕЖИМ ИЗ ФАЙТИНГ- 
СЕРИАЛА DEAD OR ALIVE. 


ЛОКАЦИИ НЕВЕЛИКИ, 
ЗАТО СМОТРЯТСЯ НА 
УДИВЛЕНИЕ ХОРОШО. 


70 


атсо силами своих специалис- 
тов по файтингам решила под- 
готовить проект, заставляющий 
вспомнить о временах Final Fight и 
Streets of Rage. Впрочем, в данном 
случае уместнее поразмышлять о 
Fighting Force. Напомню, что совре- 
менные трехмерные beat’em up раз- 
виваются в двух направлениях. В од- 
ном варианте акцент делается на ко- 
личество противников — их могут 
быть десятки и сотни. В другом — на 
продвинутый набор приемов и слож- 
ные трехмерные модели при относи- 
тельно небольшом числе людей на 
одном экране одновременно. Urban 
Reign — это второй случай. 
Тема американского города, где прес- 
тупность прямо-таки требует, чтобы ее 
искоренили, избита донельзя. Хотя, 
конечно, выбор члена одной из банд в 
качестве главного героя — оригиналь- 
ный ход. В любом случае вас самым 
обыкновенным образом выкидывают 
на улицу и предлагают сразиться с 
толпой врагов. Есть, правда, и здесь 
нововведение - в напарники к прота- 
гонисту намечена целая орава вспо- 
могательных бойцов, меняющихся от 
уровня к уровню. Они не только ус- 
пешно размахивают руками и ногами 
самостоятельно, но и умеют участво- 
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МОДЕЛИ БОЙЦОВ ИСКЛЮЧИТЕЛЬНО 
ХОРОШИ ПО МЕРКАМ ВЕАТЕМ UP. 


Константин «Wren» Говорун 
wren@gameland.ru 


вать в совместных атаках. Ровно Ta- 
ким же нововведением может похвас- 
таться Onimusha: Dawn of Dreams. Вот 
только помощников здесь не пять 
штук, а все шесть десятков! Каждый 
из них будет доступен в мультиплеер- 
ном режиме, который поддерживает 
до четырех игроков одновременно. 
Если уж я начал считать, то назову еще 
пару цифр. Игра состоит из сотни (!) 
миссий; но, судя по демке на E3, каж- 
дая из них — не большой самостоятель- 
ный уровень, а замкнутая арена незна- 
чительных размеров. Арсенал насчи- 
тывает три десятка видов оружия. При 
этом, например, бейсбольные биты, 
раздолбанные бутылки, мечи имеют 
свои собственные наборы атак. Под- 
ручные средства можно подбирать с 
земли, выбивать из рук врагов, либо 
доставать из предварительно разне- 
сенных на куски бочек. 

Внешне Urban Reign смотрится отлич- 
но — куда лучше Final Fight: Streetwise. 
Потыкав в кнопки совершенно слу- 
чайным образом, я обнаружил кучу 
интересных ударов, бросков и подсе- 
чек. Именно поэтому востребован бу- 
дет даже уз-режим, где можно опера- 
тивно надрать уши другу, не озабочи- 
ваясь покупкой Tekken 5. Да, пожа- 
луй, в Urban Reign мы верим. 


Ш ПЛАТФОРМА: PlayStation 2 | 
№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Namco 
№ РАЗРАБОТЧИК: Namco 


14 ноября 2005 года 


№ ДАТА ВЫХОДА: 


Ш ОНЛАЙН: 
У. 


Для начала вспомним о том, что у Матсо уже есть один вроде-бы- 
beat’em up — Death by Degrees. Однако Urban Reign куда ближе к Tpa- 
диционным играм жанра — здесь нет элементов adventure, а также 
системы управления а-ля Rise to Honor. Другое дело, что соперни- 
ков в борьбе за кошелек геймера у него все равно будет немало. Да- 
же если забыть об ориентированных на холодное оружие «слэше- 
pax» (ax, God of War), остаются такие штуки, как Marvel Nemesis: 
Rise of the Imperfects и уже упомянутые в статье Final Fight: 
Streetwise и Beat Down: Fists of Vengeance. 
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ДВИЖОК ОЧЕНЬ ЛОВКО РАБОТАЕТ С ПОРТА- 
ЛАМИ. НАПРИМЕР, ИГРОК МОЖЕТ УВИДЕТЬ, 
ЧТО ПРОИСХОДИТ «С ДРУГОЙ СТОРОНЫ». 


ет восемь назад Ргеу казался 

одним из самых перспектив- 

ных шутеров, грядущей рево- 
люцией в жанре FPS. Его ставили в 
один ряд с Half-Life и Unreal, ему 
прочили великое будущее. Даже 
«СИ» грешила такими прогнозами. 
Если интересно, загляните в журна- 
лы за 1997 год. 
Время шло. Конкуренты продира- 
лись через тернии безденежья к 
звездам обещанных хитов. Сошли 
со стапелей, получив должную пор- 
цию славы, Unreal и Half-Life, a Prey 
так и оставался туманным призра- 
ком светлого будущего. В итоге 
перспективное детище 3D Realms 
чуть не кануло в Лету. Вплоть до дня 
сегодняшнего. Вряд ли кто-то снова 
забудет о Ргеу после демонстрации 
игры на ЕЗ 2005. Правда, за разра- 
ботку теперь отвечает Human Head 
Studios — у 3D Realms пока с Duke 
Nukem Forever хлопот хватает. Твор- 
чество Human Head знакомо нам по 
игре Випе, отличному фэнтезийному 
экшну в скандинавских декорациях. 
Впрочем, у Ргеу с викингами и драг- 
карами нет ничего общего. В дизай- 
не скорее чувствуются традицион- 
ные индейские мотивы, сдобренные 
порцией научной фантастики и прип- 
равленные здоровым сарказмом. 
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Главному герою предписывается из- 
бавить Землю от пришельцев, кото- 
рые зеленым лучом нагло похищают 
холодильники с пивом и автомоби- 
ли. Крутой мачо-индеец в потертых 
джинсах берется за работу. 
Несерьезная сюжетная завязка с 
лихвой окупается серьезной графи- 
кой. Ргеу работает на «самом мощ- 
ном движке из вышедших» — на 
движке Doom Ill, и отдельные иноп- 
ланетные индивиды дадут тамош- 
ним демонам сто очков форы по 
степени детализации. Игра увидит 
свет лишь в 2006 году, но уже сегод- 
ня мы можем с уверенностью зая- 
вить, что Ргеу не превратится в еще 
одну проходную стрелялку о при- 
шельцах. Благодаря портальной ор- 
ганизации уровней игра претендует 
на лавры хита. Используемая техно- 
логия позволяет мгновенно перест- 
раивать все окружение, поэтому 
прыжок через портал сопровождает- 
ся в Ргеу молниеносной и карди- 
нальной переменой обстановки. 
Причем измениться могут не только 
декорации, но и, к примеру, гравита- 
ция. Бежишь по полу — бац! — и уже 
потираешь ушибленный о «потолок» 
затылок. Звучит заманчиво. Давайте 
молиться, чтобы на этот раз обош- 
лось без летаргического сна. 


Роман «ShaD» Епишин 
shad@gameland.ru 
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БЛАГОДАРЯ ДИНАМИЧЕСКОЙ 
ГРАВИТАЦИИ И ВАС, И МОНСТРОВ 
МОЖЕТ ВДРУГ ПРИТЯНУТЬ К ПОТОЛКУ. 


№ ПЛАТФОРМА: РС, Xbox 360 


Ш ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 2К батез 


№ РАЗРАБОТЧИК: Human Head Studios 


№ ДАТА ВЫХОДА: 2006 год 


Ш ОНЛАЙН: 


Интервенты из соседней галактики совсем не похожи на серых голо- 
вастиков, знакомых нам по «серьезной» фантастике. Пришельцы яв- 
ляют собой злобных уродов, на добрую половину состоящих из ме- 
талла. Биомеханические твари вооружены «живыми» пушками, кото- 
рые составляют и наш арсенал. Как вам перспектива пострелять из 
нервно подрагивающего паука? В качестве боеприпасов используют- 
ся взрывающиеся лапки несчастной зверюги. Из полезных гаджетов 
пока заявлен только реактивный ранец. С его помощью мы сможем 
перемещаться в космосе, ловко лавируя между астероидами. 
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НЕ BCE БОГАМ КИСТЬЮ ПО ХОЛСТУ 
ВОДИТЬ. РАЗ! - И ЗУБАМИ В ШЕЮ. 


ТАКУЮ КРАСОТИЩУ - В РАМКУ 


ДА НА СТЕНКУ. ДЫРУ HA ОБОЯХ 
ЗАКРЫВАТЬ БУДЕТ. 


ейта Такахаси, ведущий ди- 

зайнер Katamari Damacy, 

выступая Ha GDC в Сан- 
Франциско, сказал вот что: видео- 
игры людям на самом деле не нуж- 
ны, а индустрия только и делает, 
что зашибает деньги на сиквелах и 
клонах. С помощью Katamari 
Damacy Такахаси-сан старался 
вернуть в видеоигры радость, но, 
как он сам думает, ничего толком 
не вышло. Его выступлению слу- 
шатели аплодировали стоя. За 
день до этого в соседнем зале дру- 
гой видный японец — Ацуси Инаба, 
глава Clover Studio, — объяснял, 
как сделать необычную игру ком- 
мерчески успешной. Возглавляе- 
мая им команда Clover Studio раз- 
работала в свое время Steel 
Battalion и две части Viewtiful Joe. 
Останавливаться на достигнутом 
Инаба-сан не намерен. Каждая но- 
вая созданная его подчиненными 
игра открывает свой поджанр и за- 
нимает в нем самое видное место. 
Следующая игра команды называ- 
ется Okami; в главных ролях — 
превращенная в волчицу богиня 
Солнца и каллиграфическая кисть. 
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Игорь Сонин 
zontique@gameland.ru 


С чего начать? Загадка. Переска- 
зать легенду о строптивой богине 
Аматерасу и ее брате Сусаноо? 
Разъяснить разницу между cel- 
shading и той безымянной техноло- 
гией, которая вдохнула жизнь в 
почти рисованные пейзажи Okami? 
Провести мини-экскурс в японский 
язык и объяснить игру слов в наз- 
вании? Вот что должен знать каж- 
Abii: Okami не похожа ни на одну 
из существующих игр. В наше вре- 
мя любой горе-журналист сыплет в 
статье цветастыми фразами, слов- 
но поле навозом удобряет. Но про- 
тив правды не попрешь: из всех 
игр, показанных на E3, Okami наи- 
более достойна титула самой нео- 
бычной и незатертой, самой неор- 
динарной и непохожей. 

Вторая попытка рассказать об иг- 
ре: графика — единственная в 
своем роде. Вместо экрана и ин- 
терфейса — рисунок, словно соз- 
данный буддистами лет этак 
тысячи полторы назад. Только 
картинка движется: нарисован- 
ный ветер дует, солнце светит, 
волчица — бежит, а там, где сту- 
пила ее лапа, на бесплодной зем- 


«0 ВЕЛИКАЯ БОГИНЯ, ПОЗВОЛЬ НАМ, 
НЕДОСТОЙНЫМ, ОСЫПАТЬ ТВОЕ ЧЕЛО 
ДИВНЫМИ ЛЕПЕСТКАМИ САКУРЫ!» 


№ ПЛАТФОРМА: PlayStation 2 
№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Сарсот 
и 8 TSI 
Ш ДАТА ВЫХОДА: = 2008 год 
7 ОНЛАЙН: т 


Вот как Инаба-сан завершил свое выступление Ha GDC-2005: «Нам 
нужны оригинальные игры! Продолжения, римейки, вариации на 
заданную тему и игры по лицензиям убивают индустрию. Людям 


надоедает одно и то 
же, и они бросают ви- 
деоигры к чертям со- 
бачьим. Секс и насилие 
продаются — но они не 
смогут вечно держать 
разработчиков на пла- 
ву. Если многие студии 
не последуют дорогой, 
которую мы открыли в 
Clover, вся индустрия 
пойдет ко дну». На той 
же презентации он по- 
казал коротенькую 
версию Okami, в кото- 
рой реалистичный волк 
бегал по реалистично- 
му лесу. «Скукота ка- 
кая, — подумали мы и 
сменили дизайн игры. 
Что вышло в итоге, вы 
знаете». 


Ацуси Инаба сыт по горло 
играми, где нужно убивать, 
стрелять и наносить тяжкие 

телесные повреждения. 


ОЗВУЧКИ НЕТ 

ИНЕ БУДЕТ. ВМЕСТО 
НЕЕ — НЕРАЗБОРЧИ- 
ВОЕ БОРМОТАНИЕ 

В ДУХЕ THE SIMS. 


Clover Studio появилась Ha 
свет 1 июля прошлого го- 
да. В команду вошли Синд- 
зи Миками (продюсер се- 
риала Resident Evil) и Хиде- 


ки Камия (режиссер Devil 
May Cry). Командует пара- 
дом продюсер Viewtiful Joe 
и Steel Battalion Ацуси Ина- 
ба. На момент открытия в 


а Е 
НЕТ ФОТОРЕАЛИЗМУ, ДА — НЕЧЕТКИМ ТЕКСТУРАМ! 3A- 
ЧЕМ ВЫЖИМАТЬ ИЗ КОНСОЛИ ВСЕ СОКИ, КОГДА МОЖНО 
ТВОРИТЬ ЧУДЕСА, НЕ ОПАСАЯСЬ ЗА ПРЕДОХРАНИТЕЛИ? 


ле распускаются цветы. Ацуси 
Инаба говорит, что сыт по горло 
играми, где нужно убивать, стре- 
лять и наносить тяжкие телесные 
повреждения. Тема Okami — спа- 
сение через исцеление. Богиня 
должна вернуть в мир процвета- 
ние, и в возрожденных землях на 
ваших глазах распускаются 
листья, тянутся к солнцу цветы, 
начинает журчать вода в ручьях. 
Все это происходит в реальном 
времени; не в заставках, а на 
движке (заметим, что ровно та- 
кую же технологическую демо по- 
казывали на презентации PS3). 
Вы зажимаете В1 - игра замирает, 
камера взмывает вверх - и оказы- 
вается, что богиня путешествует 
как бы внутри холста, над которым 


замерла кисть неведомого худож- 
ника. Аналоговой ручкой вы 
движите кистью - и рисуете мос- 
ты, по которым богиня перейдет 
реку, перечеркиваете выскочив- 
ших на картину демонов, выводите 
порывы ветра, которые унесут 
слишком дружелюбных крестьян. 
Пресловутое «единство формы и 
содержания» чувствуешь в Okami 
всеми фибрами. Первая игра в 
жанре каллиграфических приклю- 
чений обладает восхитительной 
графикой, свежей концепцией, не- 
заурядным сюжетом и добрым де- 
сятком доселе невиданных 
геймплей-механик. Ацуси Инаба и 
вся его Clover Studio творят игру 
про бога, а мы их уже боготворим. 
Выходит — удивительнейшее. | 


компании числилось 
64 человека. Формально 
студия является частью 
Сарсот, и даже токийский 
офис Clover Studio — через 


дорогу от штаб-квартиры 
Сарсот. 

Вот официальный японс- 
кий сайт студии: 
http:/Avww.cloverstudio.co.jp. 
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ЭХ, ПРОКАЧУ! ДО БЛИЖАЙШЕЙ 
СТЕНЫ, И - ВСМЯТКУ! 


+ 


СТАРЫЙ ДОБРЫЙ АППЕРКОТ — 
БЫСТР, ЭФФЕКТИВЕН, НЕЗАМЕНИМ! 


XBOX 


о времена SNES серия Final 

Fight была весьма популярна, 

и по количеству поклонников 
могла уверенно тягаться со Street 
Fighter. Три героя на выбор, неза- 
мысловатый сюжет и куча врагов, 
так и ждущих, пока им оставят на 
лице пару отпечатков 44-го размера. 
Увы, те времена давно уже в прош- 
лом, а вместе с ними и знаменитая 
некогда серия. Но Сарсот не была 
бы собой, если бы со всей страстью 
не принялась за реставрацию. 
Итак, нас снова ждет Metro City - го- 
род беспредела, коррупции и нарко- 
тиков, где в каждом переулке свора 
бандитов поджидает очередную жерт- 
ву. Управлять доверят Кайлом Тра- 
версом, этот новичок - не кто иной, 
как брат Коди из классической серии 
Final Fight. У последнего как раз воз- 
никли серьезные проблемы с местной 
наркобандой, из грязных лап которой 
Кайлу и предстоит вызволять братца. 
Игра готова предложить великое мно- 
жество ударов и приемов, от количе- 
ства которых может закружиться и 
самая крепкая голова. Здесь вам и 
смертоносные комбо-связки, и боль- 
шой выбор добивающих ударов (неч- 
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№ ПЛАТФОРМА: PlayStation 2, Xbox 
р Сергей Парамонов № ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Capcom 
i scar@game24.ru 
№ РАЗРАБОТЧИК: Сарсот 
Ш ДАТА ВЫХОДА: зима 2005 года 
Ш ОНЛАЙН: 
то вроде Fatality), и уникальные 
спецприемы. Одной из особенностей 
классической серии было использо- 
вание в бою практически любых под- 
ручных средств — ножей, бильярдных Final Fight: Streetwise предоставит игроку широкие возможности по 
киев, цепей, кусков арматуры и тому совершенствованию своего персонажа, для этого в полном распо- 
подобных предметов первой необхо- ряжении система балансировки показателей силы, выносливости, 
димости. Естественно, традицию под- меткости. На заработанные деньги (да, в игре будет валюта) мы 
держит и Streetwise, но теперь появи- выучим новые удары и комбо-связки, купим оружие и даже броню. 
лись и другие способы расправы с Мы поболтаем по душам с различными NPC (неигровыми персона- 
врагами. Отныне доступна «тяжелая жами), получим от них побочныя задания, поучаствуем, к примеру, 
артиллерия» в виде гранат, пистоле- в боях без правил, выиграем там кучу денег и завербуем секрет- 
тов, дробовиков и прочих хлопушек. ных героев. Быть может, даже повлияем на дальнейшее развитие 


С переходом в 30 мы получим воз- сюжетной линии. 
можность разбивать вражьей мордой 
столы, барные стойки, даже столбы! В 
общем, кровожадные геймеры, изго- 
лодавшиеся по хорошей уличной дра- 
ке без намека на правила, могут начи- 
нать скоблить свои кастеты. А могут и 
не скоблить — пусть кровь былого по- 
коления вселяет ужас в пионерию. 
Пару слов о графике. Пока она не 
вызывает восторга, но общеприня- 
тые нормы жанра соблюдены, да и 
время у разработчиков еще есть. В 
целом, нас ожидает достаточно ин- 
тересный боевик, в который, мы на- 
деемся, будет приятно играть как 
одному, так и с товарищем. 


мерть привычно рассматри- 

вается нами как нечто... 

хмм... неприятное. Как бе- 
зусловное зло. Однако в студии 
Backbone Entertainment работают 
люди, которым такая точка зрения 
явно не по душе. Почему бы Смер- 
ти не стать самым обычным работя- 
гой, да еще обремененным семьей? 
Почему бы отпрыску Смерти, как-то 
раз отправившемуся с друзьями на 
экскурсию в музей, не открыть не- 
кую коробку? И почему бы в этой 
коробке не прятаться настоящему 
Злу, такому страшному и опасному, 
что даже сама Смерть вынуждена 
его бояться? 
Герои Death, Jr. — сплошь обитате- 
ли потустороннего мира, но даже 
им требуется помощь разных нехо- 
роших демонов, вслед за своим 
господином Молохом пришедшими 
туда, куда их не звали. Расхлебы- 
вать последствия собственного лю- 
бопытства придется лично Смерти- 
Младшему, который, вооружившись 
косой (иначе нельзя) и еще кое-чем 
для ведения дистанционного боя, 
отправился восстанавливать спра- 
ведливость и равновесие. 


Андрей Хандожко 


Ш ПЛАТФОРМА: PSP 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Konami 


chaosman@yandex.ru up 


С точки зрения игрового процесса 
Death, Jr. больше всего напоминает 
гибрид сериала Devil May Cry с любым 
из современных платформеров — ура- 
ганные (хотя и коротковатые на наш 
вкус) перестрелки чередуются с разга- 
дыванием простеньких головоломок и 
преодолением различных препят- 
ствий. Арсенал у Смерти вполне со- 
лидный (пистолеты, огнеметы, элект- 
роружье и даже целые стаи взрываю- 
щихся хомяков), так что веселая 
жизнь и красивый из нее уход против- 
никам обеспечены. Ну а верная коса 
не только выручит в рукопашной, но и 
вообще пригодится в хозяйстве — ее, 
например, можно использовать вмес- 
то вертолетного винта — дальше пры- 
гается и мягче падается. 

Напоследок немного о смертельной 
бледности, то есть о графике. По 
меркам PSP смотрится Death Jr. 
очень даже достойно благодаря 
множеству спецэффектов, симпа- 
тичному дизайну и хорошей анима- 
ции. Общее впечатление слегка пор- 
тит чересчур темная палитра, но с 
этим, очевидно, ничего не подела- 
ешь — как-никак, игра про смерть, 
тут не до фейерверков. 


в № РАЗРАБОТЧИК: Backbone Entertainment 


№ ДАТА ВЫХОДА: 16 августа 2005 года (США) 


м ОНЛАЙН: 


Откровенно говоря, авторы Death Jr. в своем желании позабавиться 
с темой смерти, потустороннего мира и тому подобными довольно 
мрачными вещами, совсем не одиноки. Взять хотя бы знаменитого 
режиссера Тима Бертона, некогда разродившегося гениальным The 
Nightmare Before Christmas. Персонажи этой ленты, уже успевшие 
засветиться в Kingdom Hearts, вот-вот отправятся покорять Европу в 
сольном игровом проекте для PS2 за авторством Capcom. Сам же 
Бертон тем временем снимает еще один анимационный фильм на ту 
же тему, носящий многообещающее название The Corpse Bride 
(«Труп невесты»). 
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аша служба и опасна, и трудна 

— это не только про милицио- 

неров. Хирургам тоже прихо- 
дится несладко. Сделал один лишний 
разрез — и прощай, карьера, здрав- 
ствуй, скамья подсудимых. Atlus за- 
пускает не просто симулятор хирурга, 
а адвенчуру на японский манер: с обя- 
зательными флэшбэками, слезливым 
сюжетом, симпатичными персонажа- 
ми и захватывающими операциями. 
Trauma Center: Under the Knife напо- 
минает адвокатский симулятор 
Phoenix Wright: Ace Attorney (на роди- 
не известный как Gyakuten Saiban), о 
котором мы рассказывали несколько 
номеров тому назад. В обеих играх 
необходимо перевоплотиться в спе- 
циалиста узкого профиля и умело 
выполнять свою нелегкую работу. 
Адвокат Феникс Райт — бесстрашный 
воитель Фемиды, а хирург Дерек 
Стайлз — повелитель скальпеля и 
электрошока. Только он закончил 
мединститут и начал карьеру ассис- 
тентом, как в городе вспыхивает эпи- 
демия, больные поступают в количе- 
ствах уж совсем необычайных, и да- 
же стажерам приходится взять в руки 
острые, стерильные стилусы. 
Собственно игровой процесс Trauma 
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НАВЕРХУ ПОКАЗАН ПУЛЬС ПАЦИЕНТА. ЕСЛИ СЕРДЦЕ OCTAHAB- , Е = Е 
ЛИВАЕТСЯ, ПРИХОДИТСЯ ПРЕРЫВАТЬ ОПЕРАЦИЮ, НАКАЧИВАТЬ mu Ч 
УМИРАЮЩЕГО ЛЕКАРСТВАМИ И БИТЬ ЭЛЕКТРОШОКОМ. 


Ш ПЛАТФОРМА: Nintendo DS 


Игорь Сонин 
zontique@gameland.ru 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Atlus 


я 


№ РАЗРАБОТЧИК: Atlus 


№ ДАТА ВЫХОДА: зима 2005 года 


Ш ОНЛАЙН: 


Сетег творится на нижнем, сенсор- 
ном экране консоли, на верхнем же 
отображается информация к раз- 
мышлению и советы медсестры. По- 
началу игрока обучают использовать 
инструменты, в правильном порядке 
применять скальпель, пинцет и анти- 
септик, затем отпускают в свободное 
плавание. Каждый пациент — загад- 
ка: сначала нужно догадаться, как 
спасти ему жизнь, а затем — грамот- 
но исполнить задуманное. Доступные 
инструменты разложены по бокам эк- 
рана; игрок должен пользоваться ими 
почти так же, как пользовался бы 
настоящий врач. Например, чтобы 
зашить разрез, необходимо выбрать 
иголку с ниткой и выписывать зигза- 
ги над раной, делая стежки не слиш- 
ком часто, но и не слишком редко. 
Трехмерный движок в красках изоб- 
ражает внутренний мир пациентов: 
сердце, почки и желудок трепещут, 
чавкают, фонтанчиками крови прово- 
жают извлекаемые осколки стекла. 


Все, кто интересуется Trauma Center: Under 
the Knife, сходятся во мнении, что игра эта 
обязана использовать микрофон для вы- 
бора текущего инструмента. Нам пришлось 
бы называть консоль «сестрой» и требо- 
вать от нее скальпель, зажим, спирт, 
огурцы и все остальное, что так лю- 
бят хирурги. Другие интересую- 
щиеся хотят режим на двух 
игроков: врача и ассистен- 
та. Некстати говоря: 
> геймплей не ограничи- 
вается одними только 
\ операциями. В пере- 
_\ рывах вы будете уте- 
\ шать родственни- 
_\ ков ваших пациен- 
\ тов («Мы сделали 
\ Bce, что Mor- 
\ ли...»), искать 
\ причину эпиде- 


Приятные, совершенно анимешные \ миии даже 

персонажи, человеческая драма, обезвреживать 

азарт борьбы за жизнь пациента — | бомбу с по- 

все это показано в Trauma Center с мощью потря- 

немецкой тщательностью и японской сающих врачеб- 
ных навыков. 
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SUN: SOUL OF THE ULTIMATE NATION 


№ ПЛАТФОРМА: 


РС 


Ш ЖАНР: MMORPG 
№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Webzen 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: не объявлен 
№ РАЗРАБОТЧИК: SUN Studio 


№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ; 
№ ДАТА ВЫХОДА: 


ТЫСЯЧИ 
конец 2005 года 


Ш ОНЛАЙН: 


орейский MMORPG-xayc 

Webzen спит и видит себя 

на месте NCsoft. Самая ус- 
пешная игра компании, MU Online, 
собрала десятки миллионов под- 
писчиков по всему миру. Откры- 
вать Америку компания собирает- 
ся с помощью обоймы грядущих 
игр, которых в разработке — ажно 
пять штук. Первая и наиболее 
близкая к релизу — SUN: Soul of 
the Ultimate Nation. 
Происходит в этой Soul of the 
Ultimate Nation вот что: на далеком 
континенте Бладисе бессмертный 
император Шварц разузнал секрет 
эфира — научился перерабатывать 
силы природы в темную энергию и 
на радостях поработил всех, кто 
попался под горячую руку. Моло- 
дой повстанец Игнис собирает 
борцов сопротивления, чтобы раз 


Игорь Сонин 


http://www.webzen.co.kr/ena/qames/sun/sun.html 


и навсегда положить конец rere- 
монии Империи. Напоминает сю- 
жет Final Fantasy VII? To ли еще 
будет. Персонажи Soul of the 
Ultimate Nation похожи To ли на 
эльфов из Final Fantasy XI, To ли 
на эльфов из Lineage II. Разработ- 
yuku из SUN Studio, находящейся 
в безраздельном владении изда- 
тельства Webzen, делают ставку 
вот на что: во-первых, на продви- 
нутую графику, во-вторых, на 
«консольную боевую систему», 
в-третьих, на новаторскую схему 
подземелий: игроки сами могут за- 
давать параметры охотничьих уго- 
дий. На словах все ладно, а пока- 
занный на ЕЗ ролик выдал девело- 
перов с потрохами: картинка и в 
самом деле ничего, а вот над ани- 
мацией, драками, противниками — 
еще работать и работать. 


zontique@gameland.ru 
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VIETCONG 2 


и зарубежный издАТЕЛЬ: 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

№ РАЗРАБОТЧИК: 

№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 

№ ДАТА ВЫХОДА: 


№ ПЛАТФОРМА: РС 
Ш ЖАНР: action 


2K Games 

не объявлен 

Pterodon / Illusion Softworks 
до 64 

конец 2005 года 


се мы были свидетелями 

недавней «вьетнамании». 

Обязательный показ свое- 
го варианта вьетнамского конф- 
ликта стал едва ли не долгом 
каждой уважающей себя студии. 
Творение Pterodon и Шизюп 
Softworks так, впрочем, никто и 
не переплюнул. Vietcong до сих 
пор остается лучшим экшном о 
Вьетнаме. Ситуацию, возможно, 
изменит его сиквел. 
Начинается Vietcong 2 в оккупиро- 
ванном американцами городе Хюэ, 
ставшем в 1968 году центром но- 
вогодних торжеств. Праздник прев- 
ратился в кровавую бойню, когда 
вьетконговцы начали массирован- 
ное наступление и город оказался 
на его острие. Попасть в водово- 
рот событий игрок сможет в двух 
ипостасях: либо от лица капитана 


Роман «ShaD» Епишин 


http://www.2kqames.com 


армии США, сопровождающего в 
городе американского журналиста, 
либо в качестве вьетнамского но- 
вобранца. В последнем случае вас 
ждет занимательное путешествие 
по карьерной лестнице от крестья- 
нина с вилами до командира отря- 
да. Помимо кардинального улуч- 
шения графики, разработчики обе- 
щают изрядно освежить мультип- 
леер. В нем появятся управляемые 
транспортные средства и новые 
классы персонажей. Максимальное 
число участников многопользова- 
тельского матча — шестьдесят че- 
тыре человека. До восьми бойцов 
смогут прочесать вьетнамские 
джунгли в Cooperative-pexume, 
воюя против Al. Pterodon и Шизюп 
Softworks бросили вызов самому 
сильному сопернику — самим себе. 
Делайте ваши ставки! 


shad@gameland.ru 


SHADOWGROUNDS 


№ ПЛАТФОРМА: 

Ш ЖАНР: 

№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
№ РАЗРАБОТЧИК: 

№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 
№ ДАТА ВЫХОДА: 


ний вид героя, но также подобрать свой набор приемов. 
= Вот базовые типы бойцов: Barbarian, Monk, Thief, Dancer, 
| Saint, Ninja, Guardian, Pirate, Samurai и Assassin. 


PC 

action 

не объявлен 

не объявлен 
Frozenbyte 

не объявлено 

Ill квартал 2005 года 


SPYTOY 


Konami изменила название Suikoden Tactics. События 
тактической ролевой игры, теперь известной под име- 
Hem Rhapsodia, разворачиваются в мире Suikoden IV. 
Среди действующих лиц как уже знакомые любителям 
серии герои, так и совершенно новые персонажи. 


№ ПЛАТФОРМА: PlayStation 2 
№ ЖАНР: action/puzzle 
№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: SCEE 
№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: «Софт Клаб» 


№ РАЗРАБОТЧИК: 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 
№ ДАТА ВЫХОДА: 


SCEE London Studio 
1 
сентябрь 2005 года 


Ш ОНЛАЙН: 


ПОХОЖЕ НА ТРЕХМЕРНЫЙ CRIMSONLAND CO СТРАХОЛЮД- 
НЫМИ МОНСТРАМИ И ЗАБОРИСТЫМ НФ-СЮЖЕТОМ. 


е желая обидеть коллектив 

Frozenbyte и всех любите- 

лей боевой фантастики 
(сам к таковым отношусь), все же 
отмечу: пока выходят проекты 
вроде Shadowgrounds, контакт с 
братьями по разуму нам заказан. 
Ксенофобия процветает на плане- 
те давным-давно. Вспомнить хотя 
бы уэллсовскую «Войну миров»! 
Вот и в Shadowgrounds доблест- 
ным представителям великого че- 
ловечества предстоит спасать 
родную галактику от злобных при- 
шельцев. 
При всей кажущейся простоте сю- 
жета игра располагает увесистой 
предысторией. Подробно она изло- 
жена на официальном сайте. 
Действия развернутся на Ганимеде, 
спутнике Юпитера, который к 2090- 
му году будет колонизирован земля- 


Роман «ShaD» Епишин 


http://www.shadowgroundsgame.com 


нами. Спрашивается, чего мы там 
не видели? Тусклые неземные пей- 
зажи, скудно обустроенные лагеря 
колонистов, громады звездолетов — 
все это не раз фигурировало в иг- 
pax. Тем не менее, Frozenbyte не те- 
ряет надежды удивить игроков. Уди- 
вить, к примеру, системой освеще- 
ния. Мало, что нам обещают сверх- 
правдоподобный свет, так его еще и 
в геймплей вплести рассчитывают. 
Некоторые виды пришельцев (чи- 
тай, монстров) боятся света, а дру- 
гих негуманов вообще можно заме- 
тить лишь по отбрасываемым те- 
ням. Еще Shadowgrounds хвастается 
интерактивным окружением. Все 
якобы разбивается, падает и взры- 
вается. Здорово, ничего не ска- 
жешь! Только пословица вспомина- 
ется: «Не говори “гоп”, пока не пе- 
репрыгнешь»... 


shad@gameland.ru 


_— — 


АНТУРАЖ ЭФФЕКТНОГО ШПИОНСКОГО 
БЛОКБАСТЕРА ГАРАНТИРОВАН. 


увствуете в себе талант 

частного детектива или 

секретного агента? Мечтае- 
те поучаствовать в высокотехно- 
логичном шпионаже? Используйте 
для этого свою ненаглядную каме- 
ру ЕуеТоу! ЗруТоу, новая игра от 
знаменитых пионеров ЕуеТоу 
SCEE London Studio, позволит вам 
следить за тем, что происходит в 
комнате в ваше отсутствие, запи- 
сывать видео и аудио на карточку 
памяти и редактировать записи, а 
также многое другое. 
Шпионский симулятор, управляе- 
мый с помощью камеры, — звучит 
интригующе, не так ли? Взламы- 
вать кодовые замки, обезврежи- 
вать бомбы, управлять спутниковой 
системой наведения, прыгать с па- 
рашютом - и при этом не прика- 
саться к геймпаду? Смело, если не 


Сергей «ТО» Цилюрик 


http://www. softclub.ru/news/article.asp?id=232 


mad. 


| t 


сказать больше. Но за дело взя- 
лась сама «Лондонская студия», та 
самая, которая и сделала EyeToy, — 
поэтому мы спокойны и с нетерпе- 
нием ждем сентябрьского релиза, 
чтобы открыть для себя новые ас- 
пекты использования УЗВ-камеры 
для PS2. Будет и невиданная досе- 
ле возможность сохранять как отс- 
нятое видео, так и фото в разреше- 
нии 640х480. Само собой, все ваши 
сохраненные файлы сможете отк- 
рыть только вы — камера запомнит 
ваше лицо и будет требовать его 
наличия для авторизации. 

Ждать новой ЕуеТоу-революции, на- 
подобие тех, что устроили первый 
Play и Antigrav, вряд ли стоит, но од- 
но пока ясно точно: несколько инте- 
ресных идей могут найти толковую 
реализацию в талантливых и опыт- 
ных руках. До осени! 


td@miranime.net 
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GRANDIA Ill 


№ ПЛАТФОРМА: PlayStation 2 
Ш ЖАНР: RPG 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 


Ш РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: 
№ РАЗРАБОТЧИК: 


Square Enix 
не объявлен 
GameArts 


№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 
№ ДАТА ВЫХОДА: 


1 
4 августа 2005 года (Япония) 


LONDON TAXI RUSH HOUR 


№ ПЛАТФОРМА: 

Ш ЖАНР: 

№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

и РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: 
№ РАЗРАБОТЧИК: 

№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 

№ ДАТА ВЫХОДА: 


PlayStation 2, Xbox, PSP, PC 
racing 

Data Design 

не объявлен 

Data Design 

1 

не объявлена 


Ш ОНЛАЙН: 


http://www.square-enix-usa.com 


ГЕРОИ НОВОЙ ИГРЫ МОЛОЖЕ, ЧЕМ В GRANDIA II И GRANDIA XTREME, HO 
ВОЗВРАТА К СОВСЕМ ДЕТСКОМУ СТИЛЮ ПЕРВОЙ ЧАСТИ НЕТ. 


есколько лет мы ждали 

третью часть Grandia Ill, и 

эти летом она выходит в 
Японии. Хиденобу Такахаси из 
GameArts уверяет: поклонники се- 
риала найдут в новой игре все то, 
к чему они привыкли, — чудесный 
мир, волшебный дизайн, увлека- 
тельные бои и дух настоящего 
приключения, в которое с головой 
окунается геймер. 
Мир в Grandia Ill — He тот, что прежде. 
Но мальчик Юки, мечтающий о поле- 
тах на изящных воздушных кораблях, 
и служительница храма Альфина, 
способная разговаривать с богами и 
доносить их волю до простых смерт- 
ных, — типичные герои Grandia. Их 
путь начнется в захолустной дере- 
вушке, пройдет через горы и равни- 
ны, реки и моря — до шумных столич- 
ных городов и экзотических стран. 
День и ночь будут сменять друг дру- 
га — возможно, даже в реальном вре- 
мени. Не всегда героям придется 
плестись на своих двоих — передви- 
гаться они смогут на морских и воз- 


Константин «Wren» Говорун 


душных судах. Неизвестно лишь, 
сможет ли геймер непосредственно 
управлять техникой, или она его бу- 
дет переносить автоматически, в 
заскриптованных роликах. Зачем ге- 
рои сорвались с насиженных мест? 
Альфина ищет своего брата, который 
однажды пропал и вернулся совсем 
другим человеком — холодным, бес- 
сердечным. Сможет ли она его спас- 
ти? Неизвестно. Но Юки не оставит 
новообретенную подругу в беде и бу- 
дет защищать ее от любых опаснос- 
тей. Делать это будет очень удобно и 
приятно — система боя перекочевала 
в игру из Grandia II или, скорее, 
Grandia Xtreme. Ultimate Action Battle 
соединяет в себе зрелищность схва- 
ток в реальном времени и богатство 
тактических возможностей пошаго- 
вых. Расширена она на сей раз уда- 
рами, подкидывающими врагов в 
воздух — возможно, по примеру 
Xenosaga: Episode Il. Как только до 
нас доберется японская версия - рас- 
скажем вам обо всех деталях. Если 
получится — в рубрике «Хит?!». 


wren@gameland.ru 
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ондон — это нечто большее, 

чем просто город. Это мир 

суровых мужчин из филь- 
мов Гая Ричи, педантичного обра- 
за жизни и какой-то романтичной 
постоянной пасмурности. Провод- 
никами туда служат всем извест- 
ные образы: каждый слышал о 
красных двухэтажных автобусах, 
пабах с пивом и горячими сосис- 
ками и блистательных черных так- 
си — кэбах. Нам жаль, если вы не 
видели этого. Но еще есть шанс. 
Предположительно в этом году Data 
Design грозится окунуть нас в атмос- 
феру интерактивного Лондона. На 
этот раз игроку предстоит распро- 
щаться с ролью британского мафио- 
зи, которую он успешно исполнял в 
обеих частях Getaway, и стать водите- 
лем черного аглицкого такси — одного 
из тех самых приятных стереотипов. 


Алексей «Vercetty» Pyccon 


http://www.datadesign.uk.com 


РАЗРАБОТЧИКИ 
ПРИОБРЕЛИ ЛИЦЕНЗИЮ 
НА ЛЕГЕНДАРНЫЙ 


Все, что требуется от игрока, — прос- 
то довезти пассажира до точки его 
высадки (чинно и чопорно, но все 
равно похоже Ha Crazy Taxi). Но ско- 
ро сказка складывается, да не скоро 
дело делается. Ездить придется быст- 
ро, ведь в противном случае можно 
потерять солидные чаевые, а то и 
вовсе остаться без оплаты. Не стоит 
забывать, что перегруженный лондо- 
нский трафик будет всячески препят- 
ствовать проезду, да еще это левос- 
тороннее движение... Нам обещают 
скрупулезно воссозданный центр бри- 
танской столицы со всеми ее достоп- 
римечательностями — Трафальгарс- 
кой площадью, Биг Беном и так да- 
лее. И помните: узкие извилистые 
улочки Лондона всегда таят в себе 
несколько возможных маршрутов, так 
что будьте готовы к сакральной так- 
систской нелинейности. 


vercetty@playmasters.ru 


Nivat! 
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ГАЛЕРЕЯ 
BLACK & WHITE 2 


№ ЖАНР: strategy 


№ РАЗРАБОТЧИК: Lionhead Studios 


№ ДАТА ВЫХОДА: осень 2005 года 


№ ОНЛАЙН: 
http://www. lionhead.com/bw2 


Говорят, Black & 
White 2 выйдет 
этой осенью. 
Верится, честно 
говоря, с трудом. 
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Black & White 2 это: 


и восхитительный 
симулятор бога; 

и меланхоличные коровы, 
боевые львы и ленивые 
обезьяны; 

и десяток новых существ; 

m безраздельная власть 
над подданными; 

и возможность выбрать 
между стороной добра 
и силами зла; 

и новый уровень 
детализации мира. 


№ ПЛАТФОРМА: РС 


Ш ЖАНР: RTS 
№ ДАТА ВЫХОДА: июнь 2005 года 
№ ОНЛАЙН: 


http:/Awww.panzers.com 


Если все пойдет по плану, то обзор второй части 
Codename: Panzers вы прочитаете в следующем 
номере «Страны Игр». Скриншоты на этой 
странице — с финальной версии игры. 


№ ПЛАТФОРМА: Game Boy Advance 
Ш ЖАНР: action 
№ РАЗРАБОТЧИК: Orbital Media 
№ ДАТА ВЫХОДА: 15 сентября 2005 года 
Ш ОНЛАЙН: 


http://www. orbitalmedia.com/game_scurgehive.php 


Многообещающий боевик в стиле 
Boktai. ВРб-элементы, огромные 
боссы и девица в главной роли. 


Ш ПЛАТФОРМА: Xbox 
№ ЖАНР: action/strategy 
№ РАЗРАБОТЧИК: Phantagram 
№ ДАТА ВЫХОДА: 27 сентября 2005 года (США) 
№ OHNAMH: 


http://www. kufheroes.com 


Главное преимущество Kingdom Under Fire: Heroes 
перед игрой-предшественницей — улучшенная 

графика. Хотя, конечно, хватает и других поводов 
для того, чтобы начать копить деньги уже сейчас. 
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ГАЛЕРЕЯ 


Ш ЖАНР: action 
№ ДАТА ВЫХОДА: зима 2006 года 


№ ОНЛАЙН: 
http://www.rareware.com/games/upcoming/pdzero 


История с Perfect Dark Zero стала одним из глав- 
ных скандалов ЕЗ 2005. Игру просто постеснялись 
показывать на выставке. Ибо страшна. 


GOLDENEYE: ROGUE AGENT 


Ш ПЛАТФОРМА: Nintendo DS 
Ш ЖАНР: FPS 
№ РАЗРАБОТЧИК: Elctronic Arts 
№ ДАТА ВЫХОДА: 1 июля 2005 года 


№ ОНЛАЙН: 
http://www.eagames.co.uk/goldeneye 


Сиквел замечательного шутера Ha Nintendo 64, 
выпущенный недавно для домашних KOHCO- 
лей, не сумел повторить успех прародителя. 

У DS-Bepcun есть все шансы стать бестселле- 
ром: из всех возможных конкурентов на гори- 
зонте виднеется лишь Metroid Prime: Hunters, 
но до его выхода еще уйма времени, а игра о 
похождениях шпиона-ренегата лежит на мага- 
зинных полках уже сейчас. 


Ш ЖАНР: racing 
№ ДАТА ВЫХОДА: не объявлена 


№ ОНЛАЙН: 
http://www.bizarrecreations.com 


O PGR3 не известно пока ровным счетом ничего 
достоверного. Непонятно даже, демонстрируют 
скриншоты движок или же сняты из Сб-ролика. 
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ТЕ dal 5 


A i hae 


СПЕЦ 


ES: 


ормально Electronic 

Entertainment Expo открыта 

исключительно для предста- 
вителей игровой индустрии — разра- 
ботчиков, издателей, распространите- 
лей и представителей профильной 
прессы. Читатели часто спрашивают 
нас, может ли простой смертный по- 
пасть внутрь. Официальный сайт 
http:/Avww.e3expo.com вполне опреде- 
ленно отвечает, что нет. На самом де- 
ле это не так. Четыре сотни долларов — 
и бэдж с надписью Exhibits Only ваш. 
Представители прессы, напомню, ре- 
гистрируются бесплатно. Да и прав на 
выставке у них больше — есть секции, 
куда пускают только журналистов. 


ОСТАЛОС 


Стоит отметить, что даже платный 
бэдж выдается лишь людям, имею- 
щим отношение к индустрии, но к 
проверке документов, необходимым 
для этого, относятся спустя рукава. И 
все же запастись бумажкой, где напи- 
сано, что вы работаете продавцом в 
игровом магазине, полезно. 


КАК СЭКОНОМИТЬ? 

Если есть возможность, лучше попы- 
таться зарегистрироваться как игро- 
вой журналист. Для этого необходимо 
иметь хотя бы одну публикацию в те- 
чение последних шести месяцев. Се- 
тевая пресса в данном случае годится. 
Не принимаются лишь статьи, опубли- 
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кованные на фанатских сайтах. Кроме 
того, на ЕЗ бесполезно ездить без ви- 
зитной карточки — это фактически ос- 
новной документ, открывающий двери 
куда угодно. Не буду скрывать, что 
подготовить бумажки для регистрации 
журналистом, не являясь таковым, 
достаточно просто. Нужны знакомые 
люди в прессе, хорошо подвешенный 
язык и комплект визиток. Подавать 
заявление следует задолго до ЕЗ, при- 
чем нужно быть готовым к тому, что 
вас попросят отослать кучу докумен- 
тов факсом. Не забывайте о том, что 
американцы не знают русский язык и 
не смогут даже прочитать ваше имя в 
заголовке статьи. Поэтому не стесняй- 


тесь обводить все нужные элементы 
статьи (авторство, дата публикации, 
название издателя) маркером и ком- 
ментировать их. Когда придет офици- 
альное подтверждение регистрации — 
можете начинать паковать вещи. Тео- 
ретически бэдж участника вам долж- 
ны прислать по почте, но ждать его 
бессмысленно — если и пришлют, то 
уже после завершения ЕЗ. На месте 
получите, не беспокойтесь. 


ГДЕ ЖИВУТ РАЗРАБОТЧИКИ? 
Попасть на ЕЗ — лишь полдела. Три 
важнейшие пресс-конференции (Sony, 
Nintendo, Microsoft) открыты лишь для 
предварительно зарегистрированных 


Расцвет игровой живописи 


Есть на ЕЗ вещи, о которых почему-то не принято писать в игровой прессе. 0 семинарах 
мы рассказывали пару номеров назад, а теперь поведаем о мини-выставке Enter the 
Pixel, ставшей уже постоянной. В просторном холле поодаль от оглушительных павильо- 
нов крупных издательств люди искусства развернули свой маленький праздник. Скром- 
ных размеров трибуна, бесплатный бар и толпа интеллигентных людей, готовых насла- 
диться сливками игровой живописи. Признаться, в душе у нас теплилась надежда уви- 
деть реальную экзотику: гирлянды из джойстиков, художественные композиции, собран- 
ные из поцарапанных игровых дисков, и так далее. Реальность оказалась несколько 
иной, но отнюдь не прозаичной. Кто бы знал, что полотна концептуальных дизайнеров 
способны быть полноправными музейными экспонатами. Непонятно только, по какой 
причине подготовка обычной (с точки зрения случайного наблюдателя) выставки, насчи- 
тывающей от силы дюжину или чуть больше работ, потребовала пять месяцев напряжен- 
ных приготовлений. 0б этом поведал с трибуны один из устроителей мероприятия. 

Into the Pixel — плод совместных усилий организаторов E3, Академии интерактивных 
искусств и наук и Окружного музея Лос-Анджелеса. Церемония была отмечена по- 
явлением ряда знаменитостей из числа разработчиков, среди которых, в частности, 
оказался, Лорн Ланнинг (Lorne Lanning) — президент студии Oddworld Inhabitants. 
(Нельзя не упомянуть, что студия Oddworld Inhabitants, согласно официальному за- 
явлению, готовится завязать с выпуском игр и переквалифицироваться в произво- 
дители анимации! Странное и печальное решение, но не самое глупое, если учесть 
опыт и потенциал студии в области компьютерной графики.) 

Хотя предполагается, что Into the Pixel - это праздник цифрового искусства, напря- 
мую связанный с играми, подавляющее большинство представленных работ выг- 
лядело аки образец традиционной живописи. Да, вполне вероятно, что авторы по- 
лотен использовали в работе программные пакеты, успешно имитирующие работу 
с реальными красками, но едва ли это можно было распознать. Да и, в конце кон- 
цов, не так уж важно, что изображено на холсте, Мона Лиза или Кирби из серии 
игр от Nintendo — и то, и другое — высокое искусство, друзья мои. 


журналистов, и бэдж участника ЕЗ 
здесь бесполезен. Получать право 
прохода туда необходимо через рос- 
сийских представителей компаний, и 
здесь смухлевать уже не получится. 
На самой выставке также имеется не- 
мало закрытых пресс-показов, доступ- 
ных лишь по предварительной догово- 
ренности. Вообще, не стоит думать, 
что прямо по Convention Center разгу- 
ливают знаменитости, с которым мож- 
но вот так просто, за здорово живешь, 
поговорить. Иногда так оно и бывает — 
мы пару раз натолкнулись на Томоно- 
бу Итагаки — но на деле каждый изве- 
стный разработчик сидит в закрытой 
комнате на стенде своего издатель- 


ства за тройным кольцом охраны, а 
время его разбито на 15-минутные 
слоты, розданные по большому блату 
самым важным игровым СМИ. 
Обычным смертным доступны, однако, 
иные радости. Многие интересные ме- 
роприятия — специальные показы, раз- 
дача автографов, турниры по играм — 
можно посетить, просто отстояв огром- 
ную (от получаса до двух часов) оче- 
редь. Обычно это действительно стоит 
того. Есть на ЕЗ и весьма популярный 
спорт, называемый «охота за футбол- 
ками». Их издательства раздают со- 
вершенно бесплатно, но на разных ус- 
ловиях. В павильоне Матсо, напри- 
мер, их кидают в толпу. Часто футбол- 


= 
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ки выдают людям, стоящим в очереди 
на спецпоказ. Иногда достаточно прос- 
то провести бэджем через сканер (ва- 
ши данные останутся в компьютере 
компании) на стойке для прессы. Жур- 
налистам добыть футболки проще — 
им их выдают после встреч с разра- 
ботчиками. Есть и миллион других 
призов, которые можно раздобыть на 
выставке, — по приезде в Москву сум- 
ки всех работников «СИ» были забиты 
до отказа. А ведь есть еще и специ- 
альный магазинчик с мерчандайзом, 
где сумки, ручки и одежду с символи- 
кой ЕЗ можно банально купить. Суве- 
ниров хватит всем родственникам и 
друзьям, уж поверьте. ш 


Автор: 
Константин «Wren» Говорун 
wren@gameland.ru 


Алексей «Мас Fank» Яремчук 
mac_fank@yahoo.com 


Автографы Ha E3 


Считать Стэна Ли живой легендой 
можно по многим причинам. Начнем с 
того, что этот весьма и весьма немо- 
лодой человек — один из немногих 
доселе живых ветеранов Второй миро- 
вой. Кроме того, он является родите- 
лем целой армии супергероев, среди 
которых и Человек-Паук, и Люди-Икс, 
и Халк, и многие другие. Стэн продол- 
жает активную творческую жизнь и 
даже снимается в кино, где ему дос- 
таются эпизодические роли. 

На ЕЗ 2005 Стэн совершил еще один 
маленький подвиг: целых три часа 
маэстро общался с фанатами, разда- 
вал автографы и пожимал руки, нес- 
мотря на чудовищную жару. За это 
время почтенный дедуля, по-видимо- 
му, ничуть не устал и продолжал ве- 
село улыбаться, хотя ваш покорный 
слуга (человек недюжинной силы) к 
тому времени едва мог передвигать 
ноги. Вот что значит старая закалка! 
Более того, попытка сделать фотогра- 
фию Стэна - настоящее мучение - ве- 
ликий комиксист настолько боек, что 
из-за постоянных рывков 9 из 10 
снимков выходят смазанными! 
Любители японских видеоигр на стен- 
де SNK стояли в очереди за автогра- 
thom Фалькуна (Falcoon) - дизайнера 
игр серий Fatal Fury и Metal Slug. Пос- 
тер с творением мастера вы можете 
видеть на иллюстрации. 
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Мы выставляем оценку на основании исключительно объективных фактов, 
а He личных пристрастий. Вот, что означает каждая из оценок: 


0 — Вообще не игра. Виснет на всех 
компьютерах (консолях) сразу после 
запуска, убивает зрение мешаниной 
цветов на экране и инфразвуком из 
динамиков. Такие игры мы не хотим 
видеть в продаже! 


1 0-1 Re) — Дешевый проект, кото- 


рый бедные студенты сделали за пару уик- 
эндов. Графика устарела на десять-двад- 
цать лет, сюжет отсутствует, геймплей 
примитивен. Но формально игра работа- 
ет? Работает! 


2 .0-2 5 — Поначалу может казать- 


ся, что игра неплоха, но иллюзия развеива- 
ется быстро. По всем параметрам отстает 
от конкурентов. Бесплатно поиграть в эту 
диковинку еще можно (от безысходности). 


«Страна Игр» 


Прямая речь 
ПОЛ ДЖАКУЗЭЙЗ 


Дрю паковал вещи - готовился к пе- 
реезду из Далласа в Лос-Анджелес, 
где его ждала новая работа. Карри 
подписал контракт с небольшой ком- 
панией, расположенной недалеко от 
школы. Зак поступил на работу в ло- 
кальный офис крупной многонацио- 
нальной компании. Все они только 
что окончили университет и начинали 
новую, взрослую жизнь. Единствен- 
ное отличие от остальных — Дрю, 


3. 0-3 5 — Потенциальный серед- 


нячок, отброшенный на обочину праздни- 
ка жизни грубыми ошибками разработчи- 
ков. Надежды на относительно прилич- 
ный геймплей обмануты, даже самые 
скромные обещания не были выполнены. 


4 .0-4.5 — Такие игры робко прист- 


раиваются в хвост очереди за лучшей 
жизнью. Объективно они не очень-то хоро- 
ши, но вашего внимания все же достойны. 
Ради парочки интересных особенностей 
иногда можно закрыть глаза на вопиющие 
недостатки. 


5 0-5 5 — Крепкий середняк, не 


претендующий на что-либо серьезное. В 
отсутствие более серьезных игр того же 
жанра может быть даже обласкан гей- 


Наша награда не привяза- 
на к оценкам и может быть 
отдана игре, получившей 

любой балл: от ноля до де- 


ная программа в Southern Methodist 
University в Плано, штат Техас. В тече- 
ние 18-месячного курса они обучи- 
лись всем программам и инструмен- 
там, а также получили необходимые 
навыки, чтобы создавать компьютер- 
ные игры. Программа делится на три 
отдельные дисциплины: арт, дизайн 
уровней и программирование. Они 
практиковались на индивидуальных 
заданиях, но научились работать 


СИСТЕМА ОЦЕНОК Gi? 3 ост з i 


мерами. Если же конкуренция высока, 
ярлыка «посредственно», скорее всего, 
не избежать. Развлечение на вечер- 
другой, персональное место на пыльной 
полке с дисками. 


6 .0-6 5 — Хорошая игра, которая 


для кого-то может стать и любимой. Одна- 
ко отношение к ней зачастую очень раз- 
ное. Разработчики либо неожиданно сотво- 
рили чудо при минимальном бюджете, ли- 
бо бездарно растратили издательские мил- 
лионы, не сумев создать настоящий хит. 


7.0-7.5 — Журналисты и игроки в 


целом довольны. Современная графика, 
небезынтересный геймплей. Все, как и 
было проанонсировано, — не больше, но 
и не меньше. Играй - не хочу! Однако ж 
звезд с неба проект не хватает. 


Главред 


Area 51 


сяти включительно. Это 
наш редакторский выбор, 
наше ЛИЧНОЕ предпочте- 
ние. Объективное же мне- 


razum @ gameland.ru 


Final Fantasy Tactics Advance 


КОМПАНИЯ: 
ENSEMBLE STUDIOS 


Должность: 
ХУДОЖНИК 


СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 
AGE OF EMPIRES 3 


ХОББИ: 
ОБУЧЕНИЕ 


ЛИЧНАЯ СТРАНИЧКА: 
http://Awww.jaquays.com/ 
aul/index.html 


Карри и Зак будут заниматься разра- 
боткой игр. 

Дрю стал одним из дизайнеров уров- 
ней в Insomniac (создатели Ratchet 
and Clank). Карри заинтересовала ра- 
бота программистом игр для Nintendo 
0$. Зак занялся графическим дизай- 
ном Age of Empires 3 в Ensemble 
Studios. Три выпускника школы виде- 
оигр получили прямой пропуск в ин- 
дустрию. 

Стоп! Школа видеоигр? Да, абсолютно 
верно! Существуют школы, превраща- 
ющие людей, любящих игры, в людей, 
делающих игры, которые они любят. 
Дрю, Карри и Зак состояли во второй 
группе Guildhall в SMU - это специаль- 


вместе на более сложных командных 
проектах, основанных на таких движ- 
ках, Kak Quake 3, Unreal и Half-Life 2. 
Аудитория имитировала условия игро- 
вой студии, и на выходе все достигли 
профессиональных результатов. 

Два года назад Зак, Карри и Дрю были 
обычными геймерами, которые мечта- 
ли о работе в игровой индустрии. Две 
недели назад они являлись студентами 
в Guildhall и работали над своим фи- 
нальным проектом Samurai Legends 
(htto:/Avww.samurailegends.com). Сегод- 
ня они воплотили мечту в реальность. 
Программа Guildhall помогла им раз- 
вить способности и сделать мечты ре- 
альностью. 


ЦИТАТА: 


Два года назад Зак, Карри и Дрю были обычными 
геймерами, которые мечтали о работе в игровой 


индустрии. 


Игорь Сонин 
zontique @ gameland.ru 


8 . 0-8 . 5 — Настоящий хит. Дальний 


резерв претендентов на звание «игры го- 
да». Однако конкуренты не дремлют — 
«восьмерку» заработать способны мно- 
гие. Есть немало сериалов, ежегодно ода- 
ривающих нас играми такого класса. 


9 . 0-9 . 5 — Флагман рождественс- 


кой линейки издательства. Новое слово в 
жанре. Мы ждали чуда, и оно сверши- 
лось. Пара недочетов — не помеха насто- 
ящему шедевру! 


1 0 . 0 — Уникальная ситуация — у игры 
нет недостатков. Она не обязана нравиться 
абсолютно всем, но свою аудиторию неп- 
ременно повергнет в экстаз. Современно, 
оригинально, именно так, как нужно и без 
предательских оговорок «а вот если бы...». 


ние выражено именно в 
оценках, после серьезного 
и детального знакомства с 


артефактом. 
ee 


56 часов за FF Tactics 
уже проведено в поез- 
дах метрополитена. 
Оторваться практичес- 
ки невозможно, хотя 
сюжет для RPG доволь- 
но куцый, пусть и под- 
нимает очень жизнен- 
ные вопросы. По сути 
это оффлайновый вари- 
ант MMORPG - те же 
клановые войны, те же 
квесты, та же бесконеч- 
ная прокачка. Вот толь- 
KO «живых» людей нет... 


= < 


СТАТУС: 
Тот самый Зонт 
СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 


= GTA: San Andreas 
= Space Channel 5 Part 2 


Полтора часа скуки в 
Хитроу обернулись двумя 
ценнейшими покупками: 
коллекционным издани- 
ем трех частей «Короля 
Льва» и английской 05, в 
нагрузку к которой про- 
давец втюхал мне игру 
по третьему эпизоду 
«Звездных войн». Кста- 
ти, несмотря на запреты 
Sony, PSP в английских 
магазинах продается со- 
вершенно свободно. При- 
ходи и покупай. 


Наш Хит-Парад 
PC e 


1 Guild Wars 

2  Psychonauts 

3 СТА: San Andreas 

4 Battlefield 2 

5 EverQuest Il 

6 LEGO Star Wars 

7 Massive Assault: Расцвет Лиги 
8 TrackMania Sunrise 

9 Brothers in Arms: Road to Hill 30 
10 World of Warcraft 


консоли “42% 
1 Tekken5 PS2 

2  Psychonauts PS2, Xbox 
3 God of War PS2 

4 Devil May Cry 3: Dante’s Awakening ps2 

5 Jade Empire Xbox 

6 Metal Gear Solid 3: Snake Eater PS2 

7 Gran Turismo 4 PS2 

8 Midnight Club 3: DUB Edition PS2, Xbox 
9 Resident Evil 4 Gc 

10 Forza Motorsport Xbox 


БЛАГОДАРИТ 
МАГАЗИН GAMEPOST.RU ЗА 


Наличие этого знака в статье 
означает, что рецензируемая 
игра участвует в партнерской 
программе NVIDIA и оптимизи- 


руется под графические про- 
цессоры этой компании. То 

есть игра гарантированно за- 
пустится на компьютерах, ос- 


нащенных видеокартами на ба- 
зе чипов GeForce, и будет выг- 
лядеть именно так, как заду- 
мывали разработчики. 


Обратите 
ВНИМАНИЕ 


alik@gameland.ru 


Невезука 


Warcraft Ш 
Counter-Strike 


Doom 3 
и др... 


С самого утра сломался 
мой двухколесный друг, 
в мастерской сказали, 
что я попал на хорошие 
деньги... Потом я умуд- 
рился выбросить бутыл- 
ку из-под пива напротив 
отделения милиции, ко- 
торая 20 минут учила 
меня не мусорить на ули- 
цах столицы. Приехал на 
работу и убил почту с 
заданием на день. A еще 
не успел купить билеты 
на юг. Бывает же так... 


wren @gameland.ru 


Ha крючке 


Finny the Fish & the Seven 
Waters 


= 


Люблю я игры от изда- 
тельства Natsume. Есть в 
них что-то такое... Миша 
Разумкин назвал бы это 
кавайностью, но здесь 
речь скорее идет о ма- 
гии сказок. Добром от 
игр веет. 

Плаваешь тут, как Фин- 
ни, в море жизни. Ры- 
бешку кушаешь. А иног- 
да тебя крючком хвата- 
юти вверх тянут. Но это 
не страшно. Отпустят. 
Добрые рыбаки здесь. 


chikitos @ gameland.ru 


Паниковский 


Игры 


Забавные ощущения: 
сдача журнала, а я OT- 
дыхаю (и еще болею — 
вот угораздило-то). В 
отпуске решил пол- 
ностью отдохнуть от 
игр: лишь пару раз за- 
пускал третьих «Геро- 
ев». Такая «шоковая те- 
рапия» дала результа- 
ты: руки сами тянутся к 
мышке и клавиатуре, да 
только здоровье пока не 
позволяет засесть за 
компьютер по полной. 


Spriggan 


spriggan @ gameland.ru 


CTATYC: 


Possessed by laziness 


СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 
= Fallout Tactics: Brotherhood 
of Steel 


Ищу работу. Работать, 
правда, не могу, зато 
получается читать 
КНИЖКИ, КОМИКСЫ И 
мангу, смотреть кино и 
аниме, слушать музы- 
ку. В самом крайнем 
случае — в игры играть, 
конечно. Еще умею 
глазеть в окно и разго- 
варивать с календаря- 
ми, выспрашивая у них, 
что же это там такое, 
на улице, и почему оно 
зовется «летом». 


Артем «cg» Шорохов 
cg @ датеапд.ги 


СТАТУС: 
Собаководовед 


СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 
= Yoshi Touch & Go! 
и Worms 4: Mayhem 


$ < 
0$-заговорщики pe- 
дакции уже поделили 
шкуру неубитого мед- 
ведя, договорившись, 
кто какую породу бу- 
дет воспитывать в 
Nintendogs. Планов 
громадье — от совмест- 
ных прогулок по парку 
и усиленной дрессуры 
до организованных 
выходов на лося и слу- 
жебной спецподготов- 
ки четверолапых 
людоедов. ФАС! 


Юрий «Ворон» Левандовский 


voron @ gameland.ru 


CTATYC: 
Странный 
СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 
= Samurai Western 
= Batman Begins 


Все, He могу больше pa- 
ботать, хочу на отдых! 
Туда, где нет компьюте- 
ров, сотовых, метро и 
толпы народу на улице. 
И я знаю такое место, 
когда вы будете читать 
эти строки, я отгуда уже 
вернусь, а пока я только 
предвкушаю поездку в 
город Сорск. Да, все ез- 
дят в Турцию, аяв Ха- 
касию! Вот такой я 
странный человек, а что 
поделать. 


ТОРСКАЯ КОЛОНКА 


Автор: 
Алекс Глаголев 
glagol@gameland.ru 


Мнение редакции не обязательно 
совпадает с мнением колумниста. 


«DEJA VU». ЭТО БЫЛО? БЫЛО. 


Так уж повелось, что в последнее время эту рубрику открывают словами «бывали дни веселые, давали мы жа- 
py на Spectrum’e...». Mon, раньше и сахар был слаще, и вода мокрее, — что уж об играх толковать. Выдохлись 


игроделы. Сдулись как один. 


вы представьте себе: утро. 

То есть, сдается мне, что 

утро. Тяжко и муторно. В 
объятиях — что-то гордое и ледя- 
ное. Будто статуя Венеры Милос- 
ской. Глаз не разлепить. Наконец, 
усилия вознаграждаются видением 
замызганного кафеля и понимани- 
ем того, что обнимал сливной ба- 
чок. На смену вопросу «как я тут 
оказался?» сразу приходит дру- 
rou — «кто я?». Голова набита ка- 
кой-то требухой; ничего похожего 
на воспоминания. Рыться в ней, 
все равно что разгребать вчераш- 
ние объедки. Тщетно. Потерян. Ос- 
тавлен. Один на один с шумом во- 
ды где-то за стенкой. 
Дико саднит предплечье. Что за 
черт — укол? На прививку от столбня- 
ка вроде не смахивает. Наркотики? 
На двери пижонский плащ. В кар- 
мане три сольдо, зажигалка, пара 
дорогих перчаток и пакетик жвачки. 
Со вздохом надеваю плащ. Будто 
на меня шили. Под ним на крючке 
болтается пистолет в кобуре. Что ж, 
пожалуй, сгодится. Натягиваю шта- 
ны и с грацией похмельного медве- 
дя-шатуна ползу к выходу. Обычная 
уборная обычной забегаловки. В 
зеркале отражается породистый 
брюнет с воспаленными глазами. 
Неужели я? Нет, не помню... 
Из-под двери дамской комнаты рас- 
текается лужа. Что мне за нужда 
соваться в туалет для девочек? Су- 
юсь. Настоящий сантехнический ка- 
таклизм. Похоже, недавний. А тут 
что у нас? Вот Tak здрасте — сереж- 
ка! И дорогущая! Отправляется в 
компанию к перчаткам и зажигалке. 
Все, к черту отсюда. 
Не тут-то было. Бар пуст. То ли еще 
слишком рано, то ли уже слишком 
поздно. На стойке стакан сельтерс- 
кой. Двери заперты. Витринное 
стекло с наскоку не возьмешь. Од- 
на дорога — вверх по лестнице, дру- 
гая — в подвал. Взбираюсь наверх. 
Ноги подгибаются. Половицы скри- 
пят. Башка и того пуще. Узкий ко- 
ридор, тусклый свет. На стенах пла- 
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каты с боксерами. С одного над- 
менно взирает брюнет — точь-в-точь 
как в зеркале. Так-с, надо собрать- 
ся с мыслями. Проклятье, не пом- 
ню! Ни-че-го. 

Редкие штрихи к портрету. Обрыв- 
ки снов. Адреса. Разъезды. Гоп- 
стоп в подворотне. Музыка - то ли 
несыгранное творение Анджело 
Банталаменти, то ли продолжение 
наркотического сна. Беспощадно 
скупые намеки опутывают сетями 
неприкаянности, пустоты, забро- 
шенности. Трещины на стене, пау- 
тина в темноте винного погреба, 
тусклый блик витрины, случайно 
оброненная фраза рисуют картину 
цепкого забвения, опаски, жажды 
свободы и ни с чем не сравнимого 
желания вспомнить все. Именно это 
принято называть нынче безликим 
словечком «атмосфера», хотя куда 
ему тягаться с проседающим осен- 
ним небом, воротником, натянутым 
аж до загривка, и набухающим 
беспросветным отчаянием... 
Запустив такую игру однажды, вер- 
нешься к ней опять и опять. Это как 
с любимой книжкой. Зачитал до 
дыр, прикроешь глаза — видишь 
каждую буковку. Но так приятно ве- 
черком вытащить ее с верхней пол- 
ки и в синих сумерках перелисты- 
вать потрепанные страницы за тру- 
бочкой душистого табаку. И в сизых 
клубах дыма просквозит вдруг ма- 
ленькое чудо — ты вновь пережи- 
вешь ночь в одиноком октябре, ког- 
да очнулся в пустом баре. Без вос- 
поминаний, но с пистолетом и лай- 
ковыми перчатками. Будешь нота 
за нотой смаковать сумасшедшую 
мелодию и впечатывать кулак в 
случайного вечернего воришку. 
Это, братцы мои, и называется ис- 
кусством! Думали, компьютерная 
игра? Куда там! Приставочная 
жизнь. Редкий представитель выми- 
рающего жанра в бескрайнем 
строю консольных «килл-эм-оллов» 
И «бит-эм-апов». Не какой-нибудь 
там полукровка — квест чистой во- 
ды. Двадцать четыре карата как од- 


на копеечка. Девять из десяти. 
(Только потому, что «десятку» на 
моей памяти в «Стране» еще нико- 
му не давали.) 

Где медные трубы и кипа дипломов 
с печатями (game)land award? Поче- 
му не обзор на три страницы, не 
«Тема номера», а всего лишь «Ав- 
торская колонка»? Увы, ответ 
прост. Если говорить языком штам- 
пов, «неформатный продукт». О 
чем писать-то? О гудящей боли в 
висках, редких находках в неподхо- 
дящих местах или об осторожном 
дрейфе по волнам памяти?.. То-то 
и оно. К тому же есть и еще одна 
причина. Игра вышла задолго до 
тех поросших быльем времен, ког- 
да компания Blizzard отважилась 
выпустить 16-битные гонки для 
приставки Sega Mega Drive, а Коля 
Басков впервые спел между рядами 
на разогреве сводного ансамбля 
ложкарей-чечеточников. Размер 
дистрибутива триста восемьдесят 
пять килобайт. 

В этих килобайтах все — и жгучая 
настороженность, и зудящая загад- 
ка, и бег с препятствиями, и пос- 
ледний грош, скормленный однору- 
кому бандиту, и Game Over. 
Давненько это было. И знаете что? 
Сдается мне, в ту пору сахар все- 
таки был слаще... 


Р. $. Для всех. «СИ» и Минздрав 
предупреждают: курение опасно 
для вашего здоровья! 

Р.Р. $. Для новичков, без устали ти- 
ранящих «мышку» в Warcraft Ill. 
«Близардовские» гонки вышли во 
времена оны по лицензии Sega, на- 
зывались Rock’n’Roll Racing и вполне 
дадут фору знаменитым «Микрома- 
шинкам». Фирма веников не вяжет. 
Р.Р. Р. $. Для романтических пят- 
надцатилетних девушек, мурлыкаю- 
щих на ночь «Шарманку». Николай 
Басков если и выступал на разогре- 
ве упомянутого ансамбля, то нам об 
этом ничего не известно. Очень 
заслуженный певец. Просто под ру- 
ку подвернулся. ш 
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“Безбашенный шутер, 
приправленным тактическими 
и ролевыми элементами, 
украшенный отличной графикой 
ы беспрецедентной озвучкой". 
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Страна Игр 
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ЛЕГЕНДЫ И МИФЫ «СТРАНЫ ИГР» 


— 


Автор: 
Константин «Wren» Говорун 
wren@gameland.ru 


Мнение редакции не обязательно 
совпадает с мнением колумниста. 


Многие читатели «Страны Игр» имеют искаженное представление о том, как функционирует игровая журналистика. 
Покупают наше издание, изучают от корки до корки, искренне любят, но в то же время видят в нас то ли монстров, 
TO ли полубогов, недоступных простым смертным. 


ервое заблуждение касается 

приема на работу. Почему-то, 

читатели искренне уверены в 
существовании каких-то ограниче- 
ний — по возрасту, полу или опыту ра- 
боты. На деле в «СИ» стать автором 
можно элементарно. Достаточно свя- 
заться с профильным редактором, 
показать ему свои предыдущие рабо- 
ты (если есть) и получить тестовое 
задание. Справившийся с ним будет 
публиковаться в «СИ», не справив- 
шийся — нет. Также редактор может 
взяться обучать перспективного но- 
вичка, который написал интересную 
статью, не лишенную, однако, серь- 
езных ошибок. Почему-то часть чита- 
телей убеждена, что пробовать свои 
силы бесполезно — дескать, редакто- 
ра все равно пробные статьи читать 
не будут. Будут, еще как. 
Другая крайность — желание читате- 
лей опубликовать свою работу любой 
ценой. Многие прямо говорят, что го- 
товы отказаться от гонорара. А роди- 
тели одного из начинающих игровых 
журналистов предложили чуть ли не 
заплатить нам за то, чтобы творение 
их сына появилось на страницах 
«СИ». Принципиальная позиция «СИ» 
такова: на страницах журнала должны 
публиковаться качественные статьи 
лучших авторов. Сделать из обычного 
читателя настоящего специалиста по 
играм мы в силах, если он хочет и мо- 
жет обучаться. Нет — извините. 
Сильно удивил и такой вопрос, прис- 
ланный по ICQ. Человек интересовал- 
ся, как мы выбираем игры для разде- 
ла рецензий. Он считал, что мы ста- 
вим только проекты, издатель которых 
принес нам деньги и заплатил за это. 
Как такое можно себе вообразить — 
ума не приложу. Ведь очень легко оп- 
ределить, что мы тупо пишем обо всех 
играх по мере их появления. Исключе- 
нием являются лишь проекты с оцен- 
кой меньше пяти баллов — здесь мы 
выбираем лишь раскрученные вещи, 
специально для показательной порки. 
По усмотрению редактора. Если же 
проект и четверку не заслужил, то мы 
не пишем о нем вообще. 
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Вопрос о проплаченности оценок от- 
носится к самым популярным. Люби- 
телей порассуждать на эту тему вро- 
де бы даже оно устраивает... пока 
оценки совпадают с их личным мне- 
нием. И никто из них никогда даже и 
не задумался о том, что мы (причем 
не конкретно «СИ», а журналисты 
вообще) можем писать честно. Не 
потому, что такие белые и пушис- 
тые, а потому, что никому и в голову 
не придет проплачивать оценки. 
Случаи давления есть, но они чита- 
телям вряд ли будут интересны. 
Претензии у них ведь не к трешу от 
российских издателей, рецензии на 
которые мы просто не публикуем. 
Замечу, что никто особенно-то и не 
просит нас это делать. Такие игры 
отлично окупаются за счет случай- 
ных людей, которых привлекают яр- 
кая обложка и грошовая цена. Пре- 
тензии у читателей наблюдаются к 
Prince of Persia: Warrior Within, Gran 
Turismo 4, Forza Motorsport, Metal 
Gear Solid 3: Snake Eater. Tam 6ann 
мы якобы «добавили», Tam полбалла 
«отняли». А все потому, что нам зап- 
латили. Смешно же, согласитесь. 
Издатели этих игр на мелочи бы не 
разменивались. Если дать на лапу — 
так каждому рецензенту по спортив- 
ному автомобилю. Но они этого ни- 
когда не делают по одной простой 
причине — их проекты и так будут 
великолепно продаваться. 
Естественно, и мы совершаем ошиб- 
ки. Чаще всего вспоминают о «Кри- 
де», которому мы по ошибке постави- 
ли 8 баллов. Невнимательно изучили 
игру. Мы опубликовали опровержение 
с извинениями, и с тех пор подобных 
проколов не было. Зачастую говорят, 
что все русские игры получают на 
балл-полтора больше, чем они того 
заслуживают. Когда-то так оно и бы- 
ло, признаю. И дело не в деньгах. Ре- 
шение об оценке принимают автор с 
редактором, и они — живые люди, у 
которых есть свои маленькие слабос- 
ти. Чувство патриотизма — раз. Боязнь 
обидеть хороших друзей, с которыми 
вчера пил пиво, — два. Но времена из- 


менились, в России начали делать иг- 
ры мирового уровня (Нет? А почему 
Ubisoft поручила Heroes of Might & 
Magic нашему разработчику?), и оце- 
нивать их стали по общим меркам. 

На форуме также было заявлено, что 
«СИ» пишет исключительно о попсо- 
вых играх, не уделяя должного вни- 
мания хардкору. В пример приводит- 
ca Official PlayStation Magazine (вер- 
нее, два его конкретных номера, где 
действительно была собрана весьма 
примечательная подборка проектов). 
Нас просят делать масштабные спец- 
материалы о культовых японских 
RPG и файтингах, например. Я поче- 
сал затылок и вспомнил, что у нас от- 
носительно недавно были спецы по 
Dragon Quest, Street Fighter, Metal 
Gear и Tales of. Совсем давно - 
Phantasy Star, Harvest Moon, Shining 
Force, Lunar, Shin Megami Tensei, Last 
Blade. И другие в Tom же духе. Плани- 
руется no Grandia, Pokemon, Sakura 
Taisen, Super Robot Taisen. Да, Shin 
Megami Tensei на обложку попасть не 
сможет, но Final Fantasy — вполне. Ha- 
конец, у нас есть почти постоянная 
рубрика «Ретро». Мы рассказали в 
ней обо всех древних платформах и 
важнейших играх для них. Куда уж 
хардкорнее? 

Последнюю группу любителей поче- 
сать языком составляют фанаты 
GameCube и Xbox. Они утверждают, 
будто мы плохо освещаем их люби- 
мые консоли. Помилуйте! Система та- 
кая же: выходит игра — мы о ней пи- 
шем. Анонсируется игра — тоже пи- 
шем. Если ничего нет — это уже, изви- 
ните, не мы виноваты. За последние 
года три мы пропустили две игры для 
GameCube и одну для Xbox, но сей- 
час ничто не уходит от нашего взгля- 
да. Есть еще одно «но» — эксклюзивы 
для GC и Xbox (равно как и хардкор- 
ные проекты) имеют мало шансов по- 
пасть на обложку или в рубрику 
«Хит?!». Это может негативно повли- 
ять на продажи журнала. Но трех- или 
даже четырехполосные обычные 
статьи — без проблем. Неужели мало? 
Мало, знаю. м 
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ОЧЕНЬ МНОГО ЦИТАТ 


«Ах, где же инновации?» — с апломбом вопрошают после каждой игровой выставки журналисты. «Ох, сколько мож- 
но терпеть сиквелы сиквелов! Ух, как же мы мечтаем об оригинальных играх». Все так говорят. Но дай только 

срок — и эти же люди дружно, как лемминги, станут выстраиваться в очереди 3a PSP в магазинах Лос-Анджелеса. 
Может, им никто еще не сказал, что PSP — это всего лишь переносная PS2? 


Автор: 
Игорь Сонин 
zontique@gameland.ru 


Мнение редакции He обязательно 
совпадает с мнением колумниста. 


дна из самых больших 

проблем индустрии сегод- 

ня — сиквелы. Это признают 
все. Но после запуска PSP оказа- 
лось, что те же борцы за оригиналь- 
ность могут сходить с ума по симпа- 
тичным на вид, имиджевым сикве- 
лам. Почтовый ящик «Страны» за- 
валивают вопросами о консоли, а 
обладание незапущенной в Европе 
приставкой делает владельца чуть ли 
не полубогом. Прошлые фетиши — 
майки с презентаций на ЕЗ и брело- 
ки с персонажами Final Fantasy — 
пройденный этап. Играешь в метро 
на PSP - и все сразу понимают: 
«Этот — крутой!». 
Так же девушка, читающая в метро 
Glamour, ощущает свое превосход- 
ство над уткнувшимися в «Семь 
дней» соседками. На этом полезные 
функции Glamour заканчиваются. То 
же uc PSP. Будучи дорогой, прес- 
тижной, модной приставкой, она не 
выдерживает никакой конкуренции 
именно как платформа для развле- 
чений. Всерьез хороших игр — раз- 
два и обчелся: WipeOut Pure, Ridge 
Racer, со скрипом — Metal Gear Acid. 
Lumines? Простите, это же тетрис. 
Действительно новая, необычная и 
прорывная портативная консоль 
стоит недорого и похожа на раск- 
ладной кирпич. Ага, это Nintendo 
DS. Nintendo часто обвиняют в том, 
что компания сверх всякой меры 
использует популярные торговые 
марки — Mario, Zelda, Metroid, 
Pokemon, Kirby. Ho между версия- 
ми Mario (скажем, New Super Mario 
Bros.) ana Nintendo DS и для 
GameCube различий всяко больше, 
чем между Splinter Се! 2 и Splinter 
Се! 3. Nintendo тем и прекрасна: 
зарабатывая деньги на проверен- 
ных персонажах, она вкладывает 
капитал не в создание сиквелов, а 
в необычные проекты. Бывает, 
Nintendo ошибается: DS ужасна ди- 
зайном; многие игры не особенно 
интересны; странная схема управ- 
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ления отталкивает геймеров со 
стажем. Не этого ли они просили? 
Посмотрите: Nintendo DS - не прос- 
то более мощный Сате Воу, а 
всамделишная новаторская кон- 
соль. Вы, журналисты, хотели нова- 
торских консолей. Эй, стойте! Пе- 
рестаньте покупать PSP! 


Один сравнительно известный аме- 
риканский автор не так давно пе- 
рестал писать о видеоиграх и занял 
место редактора в аниме-журнале 
Newtype USA. На прощание он раз- 
разился правдой-маткой, которую 
теперь, не будучи игровым журна- 
листом, может рубить хоть с утра 
до вечера. Среди прочего этот че- 
ловек написал, что ненавидит затя- 
нутые игры, что УАР@ должны го- 
реть в аду и что он будет счастлив, 
если никогда больше не поучаству- 
ет ни в одной «тактической битве». 
Упомянул он также и о том, что 
Nintendo DS гроша ломаного не 
стоит, что графика на приставке 
отвратительна, что это «надуман- 
ная консоль, результат упрямства 
Nintendo», который не должен су- 
ществовать на планете. 


Хироюки Маруяма, президент не- 
большой японской девелоперской 
конторы G.Rev (выпускающей шуте- 
ры для игровых автоматов и не свя- 
занной партнерскими узами ни с 
Nintendo, ни с Sony), в интервью 
журналу Edge высказал совершенно 
противоположную точку зрения: 
«PSP — это всего лишь PlayStation с 
красивым экранчиком. Там есть 
кое-что интересное, например, Metal 
Gear Acid, ну и что? Почему я дол- 
жен играть на PSP? Сейчас эта кон- 
соль — лишь маркетинговый ход 
против Nintendo. Как приставка PSP 
совершенно бесполезна». Господин 
Маруяма высказался и о Nintendo 
DS: «Если игра использует сенсор- 
ный экран, микрофон и прочие нео- 
бычности DS — да, потенциал огро- 


мен. Если ваша игра работает без 
них, нет смысла выпускать ее на 
0$. Получается, что разработчики 
обязаны искать применение этим 
новинкам, что ограничивает свобо- 
ду творчества. Поэтому я побаива- 
юсь за будущее Nintendo DS». 


Уверен, создатели Nintendo DS то- 
же «побаивались за будущее» сво- 
ей консоли. Такова природа мироз- 
дания. Если ты выпускаешь что-то 
необычное, непохожее, оригиналь- 
ное, — никогда нельзя быть уверен- 
ным, окажется ли предприятие ус- 
пешным. Гарантируют успех только 
сиквелы. И, с какой стороны ни 
смотри на эти яйца, картина полу- 
чается одна и та же: Nintendo ищет 
новые типы интерактивных развле- 
чений, a Sony завлекает геймеров 
смазливой графикой. Выбор между 
хорошей графикой и хорошими иг- 
рами, о котором я распинался в 
прошлом выпуске авторской колон- 
ки, игровая журналистика дружно 
сделала в пользу хорошей графи- 
ки. Мнение о том, что DS на самом 
деле лучше PSP, я встречал один 
раз - в том же Edge, в авторской 
колонке некоего Мг. Biffo. OH пи- 
шет: «Встречают по одежке. Люди 
любят красивых и симпатичных. Но 
я надеюсь, что когда-нибудь чело- 
вечество сможет оценить содержа- 
ние, а не форму, и понять, что ис- 
тинное будущее портативных кон- 
солей — 3a Nintendo DS». 
Закругляюсь. Да, я купил Nintendo 
DS. Нет, я не хочу покупать PSP, но 
вынужден буду сделать это по дол- 
гу службы. А вы — вы за графику 
или за геймплей? Вам шашечки 
или ехать? 


Р. $. Как обычно, все дело в играх. 
Зопу может запросто изменить 
расклад в свою пользу. Достаточно 
только выпустить с десяток эксклю- 
зивных хитов — и дело в шляпе. Где 
же эти хиты, где они? м 
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Самое скандальное творение Rare эпохи Nintendo 64 наконец-то перебралось Ha Xbox, 
дабы продолжить бесчинствовать и «безобразия нарушать». 


ем меньше зверь, тем больше 
ши OT него проблем. Казалось бы, 

чего можно ждать от обычной 
рыжей белки, у которой жизнь состо- 
ит из лазанья по деревьям, да ло- 
панья орехов? Оказывается, ждать 
можно всего. Ибо белка, если пригля- 
деться к ней получше, далеко не так 
проста, как кажется, а уж если она 
питает слабость к крепкой выпивке и 
большим деньгам, то пора готовиться 
к худшему — дело пахнет третьей ми- 
ровой, никак не меньше. 


ПАЛ 
У всякого грызуна случаются такие 
дни... вы понимаете... особенные ДНИ. 


Многие зарубежные обозреватели, до не- 
бес превозносившие Live & Reloaded, пока 
игра была в разработке, неожиданно весь- 
ма сдержанно встретили ее появление. 
Причина — в довольно сыром мультипле- 
ере, который большинство критиков наш- 
ли недоработанным, за что немедленно 
снизили оценки вчерашнему фавориту. 


= Плюсы: 


Минусы: 


ЭКСТРЕННОЕ КАТАПУЛЬТИРОВА- 
НИЕ: СПАСАЙ ГОЛОВУ, ОСТАЛЬНОЕ 
| HE TAK НУЖНО! 


Когда все вокруг шиворот-навыво- 
рот, голова трещит, в горле пересох- 
ло, а перед глазами — форменный 
кордебалет... А еще это чучело, будь 
оно неладно, стоит себе как ни в чем 
не бывало и покачивается из сторо- 
ны в сторону, вместо того чтобы тол- 
ком объяснить, как пройти в вытре... 
пардон, найти дорогу домой. И все 
толкует про какую-то кнопку В, про 
ее «зависящее от контекста» исполь- 
зование... Ну встали мы на эту кнопку 
В, ну зажглась у нас над головой 
лампочка (бабкой-бурундучихой кля- 
немся, что не глюк!), ну появилась бу- 
тылка, ну прояснилось малость в го- 
лове... Стоп! В голове прояснилось? 
Это же совсем другое дело! Значит, 


Увлекательность и разнообразие, шикарная графика, бесподобный черный юмор, 
толпы запоминающихся персонажей, отличная озвучка. 


Глючная камера, мелкие технические огрехи, кроме изменившейся графики 
и многопользовательских режимов, в игре нет практически ничего нового. 
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жизнь наладилась и можно смело, не 
боясь ничего, выдвигаться... Хорошо 
бы кто-нибудь еще подсказал, в ка- 
кую сторону выдвигаться. 


Решив проблему беличьего похмелья, 
мы наконец-то получаем возможность 
как следует оглядеться по сторонам и 
сообразить, какие действия предпри- 
нять дальше. Теоретически, все, что 
нужно Конкеру, — это добраться до- 
мой, где его уже поджидает весьма ап- 
петитная, хотя и мохнатая, подружка. 
Но в такой день... вы понимаете, — осо- 
бенный день... дорога к родному очагу 
как-то сама собой удлиняется, начина- 
ет петлять, заводить в неведомые деб- 
ри — одним словом, мимо приключе- 
ний проскочить по любому не удастся. 
Тем более, приключения, если как сле- 
дует разобраться, могут стать очень 
неплохим способом подзаработать — 
ведь вокруг так много бедных, несча- 
стных созданий, готовых заплатить 
бравому молодцу за помощь в твер- 
дой валюте. Вот взять ту же Королеву 
Пчел: конечно, она толстуха и плакса, 
но за возвращение родного улья (кста- 
ти, а куда подевался муж полосатой 
карги?) вручает своему спасителю це- 
лую пачку буказойдов. И ведь не она 
одна! Не говоря уж о том, что иногда 
деньги вообще лежат на дороге... 


i r y (ay De 
Деньги деньгами, но, зарабатывая 
их, не стоит забывать о собствен- 
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Бесспорно — главный хит лета для владельцев 
Xbox, невероятно смешной, красивый, но нес- 
колько припозднившийся. 


Те, кто когда-то прошел 
оригинальный Conker’s 
Bad Fur Day до конца и те- 
перь решил взяться за его 
осовремененную версию, 
наверняка обнаружит, что 
игра местами стала замет- 
но проще. Некоторые го- 
ловоломки авторы опри- 
митивили, а парочку наи- 
более сложных и вовсе 
выбросили, чтобы под но- 
гами не путались. 


Conker: Live & Reloaded 


ГРОЗНЫЙ УГА-БУГА... ПОКА ЕЩЕ 
ЕГО СЕКРЕТ НЕ РАСКРЫТ, И НА 
ЛИЧНОМ ФРОНТЕ ВСЕ СПОКОЙНО. 


ной безопасности. Конкер — белка 
хоть куда, спортсмен, бойскаут и 
все такое, но иногда и ему может 
пригодиться оружие. А вы думали, 
раз белочки-цветочки, значит 
можно расслабиться? Ничего по- 
добного! Работа для верной ро- 
гатки (сковородки, автогена, 
бейсбольной биты, дробовика, да- 
лее - кому что нравится) найдется 
всегда — завистников вокруг мно- 


Все дело в беличьих хвостах! 


Ре 


ОТВАЖНЫЙ ВАН КОНКЕР ТРУДИТСЯ НЕ a — - 
ПОКЛАДАЯ ЛАП, ПОКА ЕГО КОЛЛЕГА | 5 
BAH ХЕЛЬСИНГ БЪЕТ БАКЛУШИ. % % 


Г 


ОБЗОР 


АЛЬТЕРНАТИВА 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


Raze’s Hell 


НЕ ПОХОЖЕ HA 


Zs ты 


Так 2: The Stuff of Dreams 


В БОЮ ПОБЕДИТ HE TOT, У КОГО 
КРЕПЧЕ КОСТЬ, А ТОТ, У КОГО 
УМНЕЕ ГОЛОВА. ТО ЕСТЬ МЫ. 


Графика просто сногсшибательна, она выжимает из XDOX все, 
на что консоль способна, и даже чуть-чуть больше. 


го, и каждому не терпится полу- 
чить по заслугам. Причем, с неко- 
торыми справиться обычными 
способами не удается — приходит- 
ся идти на разные хитрости. Нап- 
ример, закидать гигантскую ку- 
чу... гмм... в общем, закидать ее 


Как и у всякого везунчика, отношения со Смертью у Конкера особые, и так просто его на тот свет не отправишь. 
Если же кому-то все же удался подобный фокус, на сцене появляется Смерть собственной персоной — настоя- 
щая, с косой... крошечного роста и с писклявым голосом. Грэг (так зовут Смерть) не в восторге от Конкера, о 
котором кто-то там, в Небесной Канцелярии, позаботился, но вынужден его выпускать из своих владений — 
правда, лишь до тех пор, пока у главного героя имеются в наличии беличьи хвосты. Они для Грэга, как проезд- 
ной билет для контролера, поэтому не забывайте их искать — даже если оказались в замке с вампирами. 


туалетной бумагой, чтобы пасть 
больше не разевала. Или устро- 
ить скачки верхом на вилах. Или 
лишить великана Уга Бугу набед- 
ренной по- 
вязки, 
чтобы 


его благоверная узнала всю прав- 
ду... Эх, на какие только подвиги 
не пойдешь ради всеобщего мира 
и благоденствия! 


ИСТИНА В СМЕШНОМ 

Теперь постараемся напустить на 
себя самый серьезный вид (поверь- 
те, после длительного общения с 
Конкером это не так просто) и, ух- 
ватив Live & Reloaded за пушистый 
длинный хвост, осмотреть со всех 
сторон. На повестке дня важней- 
ший вопрос — достоин ли сей зверь 
звания ХБох-хита, или же подлая 
белка на поверку окажется всего 
лишь очередным троянским конем, 
засланным Rare и Microsoft с целью 


ВЕРНУВ УЛЕЙ ЗАКОННОЙ ВЛАДЕЛИЦЕ, ВЫ УЗНАЕТЕ, 
ЧТО В СОТАХ БЫВАЕТ НЕ ТОЛЬКО МЕД. 
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ОБЗОР 


Покормите вампира 
В пути Конкеру неоднок- 
ратно предстоит менять... 
9-9-9... имидж, чтобы луч- 
ше соответствовать окру- 
жению. Тут вам и храб- 
рый Ван Конкер, и бра- 
вый солдат времен Вто- 
рой мировой. Но самая 
радикальная смена внеш- 
ности — безусловно, прев- 
ращение в летучую 
мышь-вампира, задача 
которой — покормить не- 
коего графа Бакулу. 


Советы чучела огородного 


Время от времени на пути Конкера появ- 
ляется Берди — потрепанное пугало, еще 
менее склонное к трезвому образу жиз- 
ни, чем наш протагонист. Берди в некото- 
ром роде мудрец, он почти всегда знает, 
как выйти из сложной ситуации, и даже 
готов поделиться информацией - разу- 
меется, не бесплатно. 


опустошить наши кошельки? Ответ 
будет положительным — как нетруд- 
но догадаться, Конкер от природы 
наделен немалым обаянием и без- 
застенчиво им пользуется. Что, 
впрочем, не оставит его совсем 
безнаказанным. 

Желание разработчиков посте- 
баться чуть ли не над всеми изве- 


БЕЙСБОЛЬНАЯ БИТА - ОТЛИЧНЫЙ АРГУ- 
МЕНТ В СПОРЕ С МЛАДЕНЦАМИ-ЗОМБИ. 


ВООРУЖЕННЫЙ КАТАНОЙ ЗМЕАКЕВ 
СИЛЕН В БЛИЖНЕМ БОЮ, HO УЯЗВИМ 
ДЛЯ СНАЙПЕРОВ И ГРАНАТОМЕТЧИКОВ. 


стными голливудскими блокбасте- 
рами, от «Матрицы» до «Ван Хель- 
синга» и «Спасения рядового 
Райана» похвально, да и в фанта- 
зии им не откажешь, но скажите 
нам, как так получилось, что за 
все время никто в Ваге не уделил 
особого внимания ни управлению, 
ни камере? Были ли они идеальны 
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в оригинальном Conker’s Bad Fur 
Day? Нет. Черт с ним, тогда прос- 
тили. Но почему и спустя несколь- 
ко лет их не подумали довести до 
ума, а положились на долготерпе- 
ние игроков. В результате камера 
висит то слишком далеко от персо- 
нажа, то, наоборот, слишком близ- 
ко, а управление (в целом отнюдь 
не безнадежное) постоянно подб- 
расывает все новые и новые пово- 
ды для раздражения — особенно в 
битвах с боссами. 

Едем дальше, пристально разгля- 
дывая окрестности. Да, графика 
просто сногсшибательна, она вы- 
жимает из ХБох все, на что KOH- 
соль способна, и даже чуть-чуть 
больше. Однако давайте задума- 
емся над одним немаловажным 
вопросом: сколько времени потре- 
бовалось создателям Conker, что- 


МИНА, СВИДЕТЕЛЬСТВУЮЩАЯ 0 ТОМ, ЧТО 
ПОБЛИЗОСТИ ПОЯВИЛАСЬ ПАЧКА ДЕНЕГ. 


Conker: Live & Reloaded 


бы сделать римейк? Ответ — боль- 
ше двух лет. И, тем не менее, по 
содержанию Live & Reloaded (мы, 
разумеется, говорим только о $т- 
9!е-режиме) мало чем отличается 
от оригинала четырехлетней дав- 
ности. Почему — ответить гораздо 
труднее. Вот только как-то слабо 
верится, что все это время разра- 
ботчики только переделывали гра- 
фику и оттачивали multiplayer. 
Одним словом, соблазн поколотить 
Rare велик... но мы все-таки будем 
великодушны. В конце концов, се- 
годня, как и несколько лет назад, 
аналогов у Conker практически нет 
и, судя по всему, в ближайшее вре- 
мя ни одного не предвидится. От- 
личный повод простить обвиняемо- 
му все прегрешения и отпустить с 
миром, в объятия той самой мохна- 
той подружки. м 
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ОБЗОР Grand Theft Auto: San Andreas 


= =”. u с № ЖАНР: action 
= ь ЕН т ь i ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Rockstar Games 
о PLAYSTATION 2 | zonuque@gamerand.ru № РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: не объявлен 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
и ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: РС 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
РИ 1 ГГц, 256 Мбайт ВАМ, 30-ускоритель 
(64 Мбайт) 


Нельзя сказать, чтобы GTA: San Andreas разительно отличалась от 
СТАЗ: Vice City, Ho, тем не менее, мы ее обожаем. 


№ ОНЛАЙН: 
http://www.rockstargames.com/sanandreas 


оварищи, владеющие PS2, ur- 

рают в GTA: San Andreas с кон- 

ца прошлого года. Играют-игра- 
ют, да никак не наиграются: в Зап 
Andreas столько заданий, машин, ору- 
жия, секретов, гонок и перестрелок, 
что пройти игру целиком не получится 
и часов за двести. Версии игры для 
Xbox и РС задержали на полгода, и 
вот они наконец добрались до прилав- 
ков. Тем, кто пропустил рецензию 
Р$2-версии GTA: San Andreas в 
23(176) номере «Страны Игр» за 
прошлый год, предлагаем обзорную 
экскурсию по достоприме- 
чательностям четвер- 
той части СТА. На- 
поминаем, что 
действие GTA3 


Не так давно в Сети всплыли скриншоты из 
GTA: Liberty City Stories. Геймеры переполо- 
шились, но представители Rockstar развеяли 
все сомнения, назвав картинки «стопроцент- 
ными муляжами». Позвольте нам поэтому 
проиллюстрировать врезку изображением 
одного из жителей Liberty City, который 
только что увел девушку Карла Джонсона. 


= Плюсы: 


Минусы: 


происходило только в одном городе, а 
в бап Апагеа$ пред ногами Карла 
Джонсона, бандита-афроамериканца, 
расстилается целый штат с горами, 
лесами, реками и озерами, мегаполи- 
сами и деревушками. Карл (СиДжей, 
как называют его «пацаны») тут же 
попадает в переплет, сначала ввязы- 
вается в войну банд, затем борется с 
продажными полицейскими, помогает 
китайской мафии, гоняет на мотоцик- 
лах, танцует на вечеринках, во- 
дит любимую девушку в рес- 
тораны, подбрасывает 
взрывчатку полицейс- 
ким, учится управлять 
самолетом, делает 
наколки, ходит в 
спортзал, жрет 


i] Огромный динамический игровой мир, сотни автомобилей, «пацанские» задания, 
к шикарный сценарий, десятки мини-игр, бесконечный геймплей. 


Слабая по современным РС-меркам графика, малозначительные ошибки движка, 
сомнительная «ниггерская» стилистика. 


МНОГИЕ ГОВОРЯТ, ЧТО SAN ANDREAS НЕ ОСОБЕННО ОТЛИЧАЕТСЯ OT VICE СПУ. А ГОНЯТЬ 
НА МОПЕДЕ 3A УЛЕПЕТЫВАЮЩИМИ НА ПОЕЗДЕ ГАНГСТЕРАМИ В VICE CITY МОЖНО? 
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пиццу, грабит банки, уводит трейлеры 
с автостоянок, лупит из шестистволь- 
ного пулемета по радиоуправляемым 
самолетикам. Весь обзор можно было 
бы заполнить перечислением тех уди- 
вительных дел, которыми Карл может 
себя занять. GTA: San Andreas берет 
за основу модель геймплея из СТАЗ и 
расширяет ее до невиданных разме- 
ров. Никто не заставляет следовать 
сценарию. Хотите — отправляйтесь ис- 
кать приключения на свою черную 
задницу — куда угодно, где угодно, как 
угодно. Ни одна другая игра не пре- 
доставляет игроку столько свободы. 


С удивлением и подспудным разоча- 
рованием приходится признать, что 
за полгода разработчики и не поду- 
мали как-то модифицировать игру. 
Два новых варианта San Andreas от- 
личаются от прежнего разве что бо- 
лее четкой графикой и несколько из- 
мененным управлением - все! На РС 
очень удачно реализована поддержка 
мыши: с ее помощью легко и приятно 
стрелять врагам точно в лоб. Осталь- 
ное время грызун тоже не прохлажда- 
ется: едучи на машине, вы с по- 
мощью мыши всегда можете в мгно- 
вение ока повернуть камеру и уви- 
деть, что творится справа, слева и да- 
же сзади. GTA: San Andreas поддер- 
живает разрешения от 640х480 до 
1280x960 и, разумеется, на макси- 
мальных настройках игра смотрится 
значительно лучше, чем консольные 
версии. Также вариант для РС избав- 
лен от давнего бича серии СТА, низ- 
кой глубины прорисовки окрестнос- 


НАША ОЦЕНКА: 


9.0 
Наше резюме: 


Одна из самых ярких игр современности. Ес- 
ли вы покупаете одну игру в год, смело бери- 
те Grand Theft Auto: San Andreas. 


Версия для Xbox хоть и 
должна быть быстрее и 
красивее, чем вариант для 
PS2, но страдает от необъ- 
яснимых недугов. Скры- 
тые подгрузки (например, 
смена прически) уступили 
место вопиющим экранам 
«Loading...», а картинка 
подпорчена странными 
графическими эффекта- 
ми. РС-версия посимпа- 
тичнее будет. 
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"мы 
НУЖНО СЛЕДИТЬ ЗА СОБОЙ, МОДНО ОДЕВАТЬСЯ, 


РЕГУЛЯРНО СТРИЧЬСЯ — ТОГДА СИДЖЕЙ ЗАСЛУ- 
ЖИТ УВАЖЕНИЕ БРАТАНОВ И ЛЮБОВЬ ДЕВУШЕК. 
Е = 


Grand Theft Auto: San Andreas 


You con also use LETRL 


to fire. 


УХ 


и 


$ 


тей. В настройках игры таится пара- 
метр Draw Distance, с помощью KOTO- 
рого можно отдалить или вовсе унич- 
тожить туман, застилающий горизонт. 
Нельзя сказать, чтобы игра была хо- 
рошо оптимизирована для персональ- 
ных компьютеров: многие жалуются 
на проблемы со звуком (да мы и сами 
наталкивались на ошибки, чего греха 


Половину рецензии мы подыскивали оправ- 
дания не самой свежей графике. В самом 
деле, когда камера висит рядом с машиной, 
легко сетовать на слабость движка. Но что 
вы скажете, когда камера взмоет под обла- 
ка, показывая огромные соседние районы? 
Разве это возможно не только на консолях 
следующего поколения? 


ОБЗОР 


бк" all + 


Grand Theft Auto Ш 


БОЛЬШЕ, ЧЕМ 


[$ traffic - СЕТ OUTTA THE 
| WAT! 


ПУСТЬ ГРАФИКА ДАЛЕКА OT СОВЕРШЕНСТВА — УБОЙНЫЙ СЦЕНАРИЙ, 
ОСЛЕПИТЕЛЬНО ЯРКИЕ ПЕРСОНАЖИ И ЧУМОВЫЕ МИССИИ GTA: SAN 
ANDREAS ЗАПРОСТО ОКУПАЮТ ВСЕ НЕДОСТАТКИ ДВИЖКА. 


GTA: San Andreas берет за основу модель геймплея из GTAS 
и расширяет ее до невиданных размеров. 


пять: склеенные пальцы рук 
сегодня смотрятся в высшей 
степени нелепо. Анимация, 
физика, модель повреж- 
дений - все это почти не 


изменилось со времен СТАЗ, а па- 
ровоз прогресса на месте не сто- 
ял. Известны случаи, когда вла- 
i дельцы сверхсовременных PC, 

y увидав San Andreas, хватались 
за головы, немедленно вык- 
лючали игру и напрочь от- 
казывались видеть эту 
«приставочную фиг- 
ню». Тому же, кто 
свыкнется со странно- 
ватой графикой, отк- 
рывается волшебный, 
неповторимый мир 
бандитской жизни в 
черном гетто обычно- 
го американского го- 
родка. 


таить). И последнее существенное за- 
мечание: РС-вариант продается иск- 
лючительно Ha DVD. 

Графика в игре далека от идеальной. 
Модели персонажей устарели лет на 


Put Grove Street on the mop for good. & По 


SWAT 4 НАОБОРОТ. УБИТЬ ОДИН ИЗ ЭТИХ ЛЮДЕЙ ЯВНО НЕ 
ВСЕХ ПОЛИЦЕЙСКИХ! УМЕЕТ ОДЕВАТЬСЯ ПО МОДЕ. 
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ОБЗОР 


Baten Kaitos: Eternal Wings and the Lost Ocean 


Авт р: 
Наталья Одинцова 
serizawa@mail.ru 


Что может быть лучше хорошей звездной карты? Только звездный флэш-рояль. 
Baten Kaitos — это покер на выживание. 


У валеные графические воз- 
можности GameCube позволя- 
4 \ ют воссоздавать фэнтезийные 
миры во всем их великолепии. Дико- 
винные пейзажи, поражающие соч- 
ностью красок и обилием деталей, 
магия с непременными проблесками 
молний, ревом огня и величественны- 
ми саммонами, — все то, что в спрай- 
товых играх Ha Playstation One и 60- 
лее ранних консолях дорисовывало 
воображение, Ha GameCube покоряет 
реалистичностью. И в то же время 
создается впечатление, что возмож- 
ность вдохнуть жизнь в иллюстрации 


к любимой книге сказок настолько 
гипнотизирует разработчиков, что те 
немногие ВРС, которые таки добира- 
ются До «кубика», выглядят в точнос- 
ти, как похорошевшие римейки про- 
веренных временем хитов. Даже ес- 
ли они, в отличие от Skies of Arcadia, 
никогда не выходили Ha Dreamcast, 
то узнаются все равно — благодаря 
знакомым виражам сюжетных инт- 
риг, уже виденным боевым системам 
и вездесущим побочным квестам. 
Baten Kaitos обещала быть другой — 
хотя бы потому, что название не наме- 
кало на долгую и славную линейку 


При розыгрыше карт важна не только за- 
явленная мощность атаки, но и номинал 
карты (цифры в углу). Удачно сыгранные 
комбинации: несколько карт одного но- 
минала, серия карт в восходящем или 
нисходящем порядке или же карты, кото- 
рые способны образовать пары, — окупа- 
ются повышенной убойной силой. 


$ 


Минусы: 


& 


Великолепная графика, сюжетные сценки хорошо раскрывают характеры героев, кар- 
точные бои удачно подменяют привычные «attack» и «Cast», засилье мини-квестов. 


Обилие клише, медленное развитие сюжета, необходимость вручную переделывать 
колоды под новые типы противников при гигантском количестве доступных карт. 


ТАКИХ ТЕХНОЛОГИЙ ЗАПИСИ ИНФОР- 
МАЦИИ ЕЩЕ НЕ БЫЛО. НАРИСОВАН- й 
НЫЙ НА КАРТЕ ПРЕДМЕТ МАТЕРИА- f 
ЛИЗУЕТСЯ В СЧИТАННЫЕ СЕКУНДЫ. 
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игр-предшественниц. Но нет, в ассор- 
тименте по-прежнему лишь заезжен- 
ные пластинки: вводная история пове- 
ствует об очередном злобном демоне, 
который успешно превращал всю зем- 
лю в геенну огненную, пока его не 
умудрилась остановить горстка храб- 
рецов. Оригинальность сценария огра- 
ничивается добавлением нескольких 
свежих подробностей. Земля после 
всех битв стала настолько непригодна 
для обитания, что люди переселились 
на летающие острова и обрели спо- 
собность материализовать собствен- 
ные крылья, «крылья сердца». Через 
много сотен лет, когда острова уже 
разбились на суверенные государ- 
ства, а местная империя начала жад- 
но посматривать на соседские земли, 
родился мальчик по имени Калас, у 
которого было всего лишь одно кры- 
ло. Имперский генерал уничтожил всю 
его семью, и теперь Калас рвется 
отомстить, — хотя по характеру он ско- 
рей похож на прагматичного и самоу- 
веренного Рюдо из Grandia 2, чем на 
махрового идеалиста. 

Сидеть по другую сторону экрана и 
наблюдать за чередой событий куда 
интересней, если игрок лично заин- 
тересован в происходящем. Напри- 
мер, если его дата рождения влияет 
на отношение других персонажей к 
главному герою. Или же выбор сю- 
жетных реплик решает, чем завер- 
шится приключение. Baten Kaitos 
усиливает «эффект присутствия», 


ВСТУПИТЕЛЬНЫЙ РОЛИК ОБЕЩАЕТ ОБИЛИЕ С6, 
НО НА ДЕЛЕ ДЛЯ СЮЖЕТНЫХ СЦЕНОК ИСПОЛЬ- 
ЗУЮТСЯ РОЛИКИ НА ДВИЖКЕ ИГРЫ. 


Ш ПЛАТФОРМА: GameCube 
Ш ЖАНР: RPG 
№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Namco 


№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: «Новый диск» 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 


Ш ОНЛАЙН: 
http://batenkaitos.namco.com 


НАША ОЦЕНКА: 
Job 


10 


Наиболее близкая к Final Fantasy RPG Ha 
GameCube. Эпический сюжет, динамичные 
бои, экскурс в астрономию и астрологию. 


Tales of Symphonia 


HA YPOBHE 


Final Fantasy X 


Baten Kaitos: Eternal Wings and the Lost Ocean 


ВРАГИ ЧАСТО ТРЕБУЮТ ИНДИВИДУАЛЬНОГО 
ПОДХОДА. ЖАЛЬ, ЧТО НЕТ РЕЖИМА ЗАПОМИНА- 
НИЯ НАБОРОВ УЖЕ СОЗДАННЫХ КОЛОД. 


отводя геймерам роль духа-храните- 
ля, с которым Калас заключил пакт 
еще в детстве и с тех пор не только 
активно советуется, но и умудряется 
перезнакомить всех встреченных на- 
парников. 

Выяснение того, откуда позаимствова- 
ны типажи спутников Каласа, вполне 
заслуживает отдельной мини-игры. 
Выручают многочисленные диалоги и 
сюжетные сценки, в которых герои ус- 
певают достаточно проявить свой ха- 


рактер, и показать, чем и насколько 
он отличается от шаблонных образов, 
чтобы о них сложилось мнение именно 
как о героях, а не клонах персонажей 
Final Fantasy X или той же Grandia Il. 
Нетипична для эпической истории о 
спасении мира в духе Final Fantasy и 
любовная линия: Шелла, боевая под- 
руга Kanaca, успешно доказывает, что 
встреча с бравым красавцем-парнем 
отнюдь не равняется любви с первого 
взгляда. Впрочем, боевой задор и са- 


ПГУ”. 
. 


| # 
tle Aa Na 


мостоятельность роднят ее с Кид из 
Chrono Cross, предыдущей работы 
Масато Като (Masato Kato), написав- 
шего сценарий к Baten Kaitos. 

И если сюжет действительно только 
приправлен оригинальными деталя- 
ми, то организация игрового процес- 
са снимает с разработчиков подозре- 
ния в отсутствии свежих идей. Кар- 
точные бои а-ля Magic the Gathering 
окончательно переросли масштабы 
мини-игр (Final Fantasy IX) и по дина- 


Название Baten Kaitos не имеет ничего общего с любовью к звучным и бессмысленным иностранным словосочетаниям. Не просто так 
один из побочных квестов в игре посвящен собиранию разрозненной карты звездного неба. Не зря герои вспоминают об исчезнувшем 
океане. Baten Kaitos — одна из звезд созвездия Кита, получившая свое имя от арабского «батн (ал-) кайтос» — «брюхо кита». В астроло- 
гии считается одним из наиболее мрачных светил, сулящих множество несчастий. После экспериментов Atlus в области мировых рели- 
гий даже удивительно, что Monolith Soft превратила настолько продуманную основу для сюжета в типичную для RPG историю. 


ДЛЯ ЗАЩИТЫ ПОРОЙ ТРЕБУЕТСЯ МОЛНИЕНОС- 
НАЯ РЕАКЦИЯ. К СЧАСТЬЮ, ОЧКИ ПО ВСЕМ 
СЫГРАННЫМ КАРТАМ СУММИРУЮТСЯ. 
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мичности не уступают иным экшно- 
вым дракам. Сражения ведутся в ре- 
альном времени, в составе активной 
команды — до трех персонажей. Перед 
дракой производится распасовка — 
персонажи и их враги получают в 
«руку» определенное количество 
карт из личных колод. Забирать кар- 
ты из оставшегося «прикупа» разре- 
шается лишь по мере сбрасывания 
уже имеющихся. Боевая дека состо- 
ИТ ИЗ «карт атаки», «карт защиты» и 
«карт лечения». Вид атаки или метод 
защиты для каждого героя различны, 
так что индивидуальные наборы карт 
весьма серьезно влияют на выбор 
бойцов для прохождения очередного 
подземелья или босса (особенно в 
начале игры). 

Получив право хода, персонаж ока- 
зывается перед выбором, атаковать 
ли противника или спешно лечить 
союзников. Хотя за раунд позволя- 
ется использовать несколько карт, 
распределить их между нескольки- 
ми целями невозможно, а какие-ли 
бо внутриигровые запреты на под- 
держку истощенных сил противос- 
тоящих монстров или дружеские 
пинки по спутникам отсутствуют. 
Времени на обдумывание отводится 
немного — стоит зазеваться, и ини- 
циатива уже переходит к врагам. 
Все произведенные за раунд атаки 
суммируются и сравниваются с па- 
раметрами тех «защитных» карт, 
которые успела выставить обороня- 
ющаяся сторона, а также с имею- 
щимися слабостями или же, наобо- 


Бар Pour штырь 
АТИ 
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ДЕВУШКИ БЫВАЮТ 
РАЗНЫЕ... И ТАКИЕ 
БЫВАЮТ ТОЖЕ. 
ПОКЛОННИКАМ JRPG 
ПОДАВАЙ ДЕВЧОНОК 
В АССОРТИМЕНТЕ. 
ТАК ВОТ ВАМ, 
РОДНЫЕ! 


Каласу сотоварищи приходится освоить про- 
фессию репортера, чтобы продавать охочим 
до сенсаций горожанам фотки диковинных 
существ за большие бабки. Не обошлось без 
реалистичного штриха — снимкам требуется 
время на проявку. Правда, вряд ли хоть одно- 
му фотографу приходилось имитировать 
вспышку подручным файрболом. 


рот, иммунитетом к определенным 
видам атак. 

Правила боев отчасти напоминают по- 
кер, хотя возможность выигрыша за 
счет упорного блефа и не предусмот- 
рена. Поощрения за сыгранные ком- 
бинации и необходимость планиро- 
вать раунды (чтобы, например, не ос- 
таться совсем без «карт защиты» или 
союзников) располагают к вдумчивой 
игре, но временной лимит, отвечаю- 
щий за динамизм сражений, постоян- 
но вынуждает рисковать в ущерб тща- 
тельному планированию, и приходится 
полагаться только на то, что нужные 
карты окажутся в «руке» вовремя. 
Колода тасуется случайным обра- 
зом, поэтому от безнадежных раск- 


Магия в Baten Kaitos держится на трех па- 
рах элементов: огонь и вода, время (хро- 
нос) и ветер, свет и тьма. Карты противо- 
положных элементов всегда нейтрализуют 
друг друга. Даже если кажется, что ока- 
тить монстра водой, а потом ошарашить 
файрболлом — просто замечательная 
идея, толку будет — лишь один пшик. 
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ладов страхует только прокачка ге- 
роев - в зависимости от уровня ко- 
личество выдаваемых на раунд 
карт и объем боевой деки увеличи- 
ваются. Проиграть битву из-за того, 
что требуемая карта так и не выш- 
ла, — вполне возможно и крайне 
обидно. Но зато карточная система 
позволяет избежать монотонных 
сражений, когда каждая стычка с 
привычным противником превраща- 
ется в отрабатывание заученной 
схемы нападения, — стратегия адап- 
тируется под расклад. 
Приобретение более мощных зак- 
линаний и обмундирования не при- 
водит к финансовому краху коман- 
ды и не вынуждает тратить лучшие 
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хотя возможность выигрыша за счет 
упорного блефа и не предусмотрена. 


годы жизни на истребление 
монстров в промышленных масшта- 
бах. Карты достаются от побежден- 
ных врагов, ими набиты сундуки в 
подземельях, они припрятаны во 
всех локациях за разнообразными 
каминными полками и картинами, а 
щедрые МРС так и норовят всучить 
Каласу пару мечей за выполнение 
побочных квестов. 

Карточный образ приобрели и при- 
вычные запасы провизии, а также 
практически все айтемы, которые по- 
падаются героям на пути. При этом 
Baten Kaitos куда более реалистична, 
чем большинство RPG: молоко со 
временем апгрейдится до сыра, побе- 
ги бамбука вырастают в бамбуковые 
удочки, а вкусная клубника протухает, 
превращаясь в чистый яд. Жизнен- 
ный цикл карт ограничивает время на 
эксперименты с комбами, а количест- 
во их так велико, что порой ошелом- 
ляет. Зато скучать не придется. 
Мини-квесты подстерегают на каж- 


дом шагу. Каласу придется побыть и 
службой доставки, и бюро находок. 
Для выполнения некоторых поруче- 
ний потребуется недюжинная пре- 
дусмотрительность (кто бы мог поду- 
мать, что на штурм поместья непре- 
менно следует отправляться с йогур- 
том в кармане?). 

По сути, Ваеп Кайо$ противоречит 
сама себе: игровая система распо- 
лагает к опытам и требует от гейме- 
ра если не живого воображения, то 
хотя бы любопытства, а вот сюжет 
цепляет внимание только качеством 
пересказа. Прокачка ни разу не ста- 
новится серьезной проблемой, сек- 
ретов нашпиговано предостаточно, 
оформление ошеломляюще красиво, 
нет чрезмерно долгих видеороликов, 
но нет и изюминки. Свежо, да не 
совсем. м 


Редакция благодарит интернет-магазин 


Ay-DVD (http:/Awww.ay-dvd.ru) за помощь в 
подготовке материала. 
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Finny the Fish & the Seven Waters 
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Автор: 
Константин «Wren» Говорун 
wren@gameland.ru 


Finny the Fish & the Seven 


Waters 


Есть в США замечательное издательство Natsume, которое локализует 
всякие разные интересные японские игры. И не только Harvest Moon. 


ппу the Fish & the Seven Waters 

не претендует на большие про- 

дажи или культовый статус сре- 
ди геймеров. Это игра дешевая, простая 
и совсем не амбициозная. Завязка игры 
навевает воспоминания об Ecco the 
Dolphin: Defender of the Future: землетря- 
сение нарушило ход жизни морских 
обитателей, и одному из них предстоит 
совершить длительное путешествие и 
собрать коллекцию загадочных арте- 
фактов. Вот только главный герой — не 
дельфин, не акула, а обычная рыбка. 
Хищная, но не из самых крупных. 
Финни умеет быстро плавать, выпры- 
гивать из воды (не слишком высоко) и 
хватать зубами что ни попадя. Там, 
где не прокрадется дельфин, прош- 
мыгнет наш герой — быстрые ручьи, 
пороги и узкие щели не станут для не- 
го преградой. Финни требуется пища, 
но охотится он не на крупные косяки, а 


Визуальный ряд 


на отдельных рыбешек. При случае и 
мотылем не побрезгует. Любопытно, 
что сожрать существо размером в нес- 
колько раз больше себя самого — не 


Если Ecco the Dolphin был и остается самой красивой и технически совершенной иг- 
рой о море и его обитателях, To Finny the Fish зарабатывает звание самое смешной. 
Модели локаций и рыб просты — такие можно было увидеть и три года назад. Это 
главный и самый серьезный недостаток игры. Однако анимация главного героя — 
выше всяких похвал. Молодая рыбка уж очень мило краснеет, слушая похвалы ко- 
варного старикашки, отправляющего ее спасать мир. Она понимает, что это не ее де- 
ло, но из-за своей стеснительности отказаться никак не может. Улыбка не сойдет с 
вашего лица, пока вы играете в Finny the Fish, обещаю. 


КНУТ И ПРЯНИК 


Плюсы: 


забавный главный герой. 


Минусы: 


простой геймплей. 


ПОДВОДНЫЙ МИР НЕ ИЗОБИЛУЕТ ДЕ- 
ТАЛЯМИ, НО СМОТРИТСЯ ПРИЛИЧНО. 


Оригинальная концепция, отличная анимация, 


Слабая графика, затянутый режим обучения, 


проблема. Достаточно ухватиться зу- 
бами за тело жертвы и начать изматы- 
вать ее. Если Финни достаточно силен 
(этот параметр прокачивается по ходу 
игры), та сдастся и будет съедена. 
Пиршество Финни заканчивается в 
тот момент, когда он случайно наты- 
кается на наживку, заброшенную ры- 
баком. Крючок хватает его за губу, 
леска напряжена, удилище тянет на- 
верх. Тут-то — самое время вспомнить 
об уроках в режиме обучения. Можно 
попытаться порвать леску, можно ос- 
лабить ее натяжение и выплюнуть 
крючок. В первом случае наживка ос- 
тается с вами и пополняет коллекцию. 
Какова задача геймера? Плавать по 
локации, собирать квестовые предме- 
ты, решать логические загадки. Они в 
меру интересны, в меру сложны. По- 
путно стоит собирать бонусы. 
Геймплей достаточно прост, но изя- 
щен и разнообразен. Поэтому игра 
вполне пригодна для детей, понравит- 
ся и не разуверившимся в волшебстве 
сказок взрослым. Не хит, конечно. ш 


ПОЛОВИНА УСПЕХА ИГРЫ ОБЕС- 
ПЕЧЕНА ГЛАВНЫМ ГЕРОЕМ. 
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№ ЖАНР: action/adventure 
№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: нет 
№ РАЗРАБОТЧИК: SCEI 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
Ш онлАЙН: 


http:/Avww.natsume.com 


ВЕРДИКТ 


НАША ОЦЕНКА: 
ooo 


'6.0 
Наше резюме: 


Для ценителей мирных, смешных и весьма 
симпатичных игр, которым не так уж важно 
графическое оформление. 


АЛЬТЕРНАТИВА 


ВЕСЕЛЕЕ, ЧЕМ 


Ecco the Dolphin: Defender of the Future 


HA YPOBHE 


ОБЩЕНИЕ С NPC БУДЕТ 
ПРЕСЛЕДОВАТЬ ВАС ВСЮ ИГРУ. 


ОБЗОР 


Po 


Battlefield 2 


Выдержки из мемуаров полковника Подыграйло о службе 


в интернациональных войсках Battlefield 2. 


ежать, бежать, не останав- 

ливаться. Главное — бе- 

жать! Поворот, еще один, 
ах ты ж, е-мое, — американцы уже 
танком разжились! Хорошо, какая- 
то двухэтажная хибара подверну- 
лась. Дверь, еще одна, спаситель- 
ная крыша... Ну попались, голуб- 
чики. Стрелять из автомата — дело 
нехитрое: очередь — упал солда- 
тик, очередь — еще один. ОЙ, а не 
по своим ли я стреляю?! Нет, ка- 
жется, нет. Ага, Санек базуку дос- 
Tan — хана танкистам! Хорошо на 
крыше, уютно, видно все. БАБАХ!! 
Вот те раз! Какого черта? БА- 
БАХ!!! Вот те два... Респаун через 
15 секунд. 


Апгрейд подкрался незаметно 


Half-Life 2 и Doom И более не показатели. 
Battlefield 2 — вот настоящий индикатор не- 
обходимости апгрейда. Рекомендуемая ма- 
шина должна обладать процессором с час- 
тотой 2.4 ГГц, гигабайтом оперативной па- 
мяти и современной видеокартой с 256 ме- 
габайтами на борту. В «шапке» статьи указа- 
ны минимальные системные требования. 


КНУТ И ПРЯНИК 


= Плюсы: 
р. 


Минусы: 


‘a 


ОДИН В ПОЛЕ НЕ ВОИН 

Battlefield остался Battlefield’om. Знако- 
мая круговерть затягивает с первых 
же мгновений, и новичку совсем неп- 
росто выплыть из бушующего моря 
страстей, отдышаться, осмотреться. 
Ну так и делать ему тут нечего, но- 
вичку. Пусть в «одиночке» ветеранс- 
кие звездочки зарабатывает. Там за- 
одно и курс молодого бойца пройдет. 
Вежливый бесплотный дядька прият- 
ным голосом расскажет, как выби- 
рать оружие, как пользоваться транс- 
портными средствами. Даже растол- 
кует, как из стационарного пулемета 
стрелять. Будто без него непонятно. А 
вот надрать салагу по-нашему, по-во- 
енному, там некому. Уж сколько ни 


Насыщенный адреналином геймплей, удобная система командования, 
превосходная графика, отличный дизайн карт, большое разнообразие техники. 


То, что названо в игре сингл-плеером, тянет лишь на тренировку. Ни толкового 
сюжета, ни вменяемых ботов вы не найдете. Очень высокие системные требования. 
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клялись, ни божились разработчики 
наделить А|-обалдуев неземным разу- 
MOM — не вышло. Впрочем, даже Ha- 
полненный ботами мир поначалу на- 
верняка покажется хаотичным и бур- 
лящим. Однако иллюзия быстро прой- 
дет, стоит лишь немного освоиться. 
Мозгов хватает лишь на то, чтоб не 
подстрелить своего да кое-как 
крутить баранку джипа. Кое-как. 
Сколько раз меня давили мои же 
однополчане — и не упомнишь. Пря- 
мые приказы бестолочи вообще пред- 
почитают игнорировать, руководству- 
ясь в бою животными инстинктами. А 
тактика где? Где стратегия, я вас 
спрашиваю? 

По прошествии двух лет цели нашей 
войны не изменились. Нужно захва- 
тывать удерживаемые врагом клю- 
чевые позиции и как можно дольше 
сохранять на них свое влияние. Зато 
изменился враг. Немцы и вьеткон- 
говцы остались в прошлом. Геополи- 
тическая ситуация настоящего дик- 
тует свои условия. В смертельной 
схватке сошлись три титана ХХ! ве- 
ка: США, Китай и Ближневосточная 
Коалиция. Короче, пичкать вас, бой- 
цы, идеологической лапшой я не на- 
мерен. Наше солдатское ремесло 
нехитрое — позиции отвоевывать. A 
уж чей флаг над нами развиваться 
будет — дело десятое. Служим, кому 
пожелаем, и точка! 


ВОЗДУХ, СУША И ВОДА 

Работы предстоит много. Только 
необстрелянный новобранец ре- 
шит, будто двенадцать карт можно 


Battlefield 2 


№ ПЛАТФОРМА: PC, PlayStation 2, Xbox 


№ ЖАНР: action 
Ш РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: не объявлен 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ; до 64 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
Р4 1.7 ГГц, 512 Мбайт ВАМ, 3D-yckoputenb 
(128 Мбайт) 


№ ОНЛАЙН: 
http://www.eagames.com/official/battlefield/battlefield2/ 
us/home.isp 


НИКАКОЙ 
ФАНТАСТИКИ. 
BATTLEFIELD 2 — 
СОВРЕМЕННАЯ ВОЙНА 
КАК ОНА ЕСТЬ. 


ВЕРДИКТ 


НАША ОЦЕНКА: 
FOI III In 


9.0 
Наше резюме: 


Лучший многопользовательский экшн на се- 
годняшний день, а по совместительству — од- 
на из самых красивых игр современности. 


Сначала 

было слово 

Несмотря на удобную сис- 
тему приказов B Battlefield 
2, куда большую динамику 
мультиплееру придает жи- 
вое общение. Вместе с иг- 
рой на компьютер устанав- 
ливается созданная разра- 
ботчиками система внутри- 
игровой голосовой связи, 
избавляющая игроков от 
поисков и долгой настрой- 
ки аналогичного ПО сто- 
роннего производства. 


ы м 


. ДЛЯ ОБОЗРЕНИЯ ТЕХНИКИ ПРЕДУС- 
МОТРЕНО НЕСКОЛЬКО КАМЕР. 


Battlefield 2 


Ld at ee Gl 
| ЗДОРОВО Я ИХ ИЗ 
«КАЛАША», ДА? 


= 


взять с наскока. Дюжина-то их 
дюжина, но каждая карта в трех 
вариантах: для 16-ти, 32-х и 64-х 
бойцов! Да и, признаться, пока в 
одном только уровне все ходы да 
переулки изучишь, пока доведешь 
до совершенства тактику и страте- 
гию — состариться успеешь. А ведь 
кроме гигантских, требующих тща- 


тельного изучения пространств 
есть еще спецтехника, которую то- 
же хочется, так сказать, пощупать 
в боевых условиях. Вас манит 
простор неба? Так вот они, само- 
леты, вертолеты — запрыгивай и в 
путь! Хотя на земле простора не 
меньше — движок новый на славу 
старается. Раздолья и танкам, и 


Battlefield 2 подстегивает игроков на выполнение «черновой», негероической работы. 
Например, служить медиками и инженерами. Много ли, кажется, чести, очертя голову 
носиться по полю, бинтовать раненых растяп и ковыряться отверткой в танках? На са- 
мом деле, много. За вылеченных пациентов и отремонтированную технику людям мир- 
ных профессий теперь тоже выдаются очки (и немалые!). Так что положение их в об- 
щем рейтинге не ущемляется, и карьерный рост продвигается полным ходом. К тому же 
разработчики позволили врачам и инженерам выполнять свои функции, не покидая во- 


енной техники. Танки и вертолеты с красным крестом — в Battlefield 2 обычное де 


ЗА ДЕРЕВОМ И БМП НЕ 
СТРАШНА. РАСТИТЕЛЬНОСТЬ 
ЗДЕСЬ ЖЕЛЕЗОБЕТОННАЯ. 


БМП, и шустрым джипам хватит. 
Только смотрите, орлы, аккурат- 
нее. Управлять боевыми машина- 
ми несложно, но кое-какие особен- 
ности знать все-таки стоит. Не за- 
бывайте, например, что джип 
мгновенно не поворачивает, поэто- 
му не вписаться на скорости в по- 
ворот — дело обычное. А после та- 


ОБЗОР 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


Joint Operations: Typhoon Rising 
НЕ ХУЖЕ, ЧЕМ 


a 
Battlefield 1942 


ких «невписательств», как прави- 
ло, лишь трупы остаются. Враг 
ведь не дремлет, если он живой, 
конечно, а не «искусственно-ин- 
теллектуальный». 

Я вам, салаги, не зря тактику со 
стратегией в башку вдалбливаю. 
Грамотно организованные действия 
на поле боя — залог успеха. Это 
только гражданским кажется, что 
всюду бардак царит. На самом деле 
взводы у нас формируются еще до 
вступления на поле боя. Сразу наз- 
начается командир, и перед отря- 
дом ставится задача. Демократия 
процветает, так что командиром мо- 
жет стать каждый — лишь бы сооб- 
ражал быстро и под пули почем зря 
не лез. А вы как думали? Нацепить 
фуражку и геройствовать? Кто ж 
тогда командовать будет?! Тем бо- 
лее именно комбат в ответственный 
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ЛУЧШИЙ ДЖИП — «УАЗИК». НО ЗА НЕИМЕ- 
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ОБЗОР 


Победить в матче можно, 
не только захватив и удер- 
жав все контрольные пози- 
ции, но также физически 
уничтожив противника. Де- 
ло в том, что респаун от- 
нюдь не бесконечен. Коли- 
чество возрождений соот- 
ветствует числу так называ- 
емых билетов у команды. 
Кончились билеты — играй- 
тет похоронный марш. 


Виртуальная война в игре, как и война нас- 
тоящая, далеко не всегда справедлива. 
Так, на некоторых картах американцы из- 
начально владеют всего одной базой, а ки- 
тайцы — уже двумя. Правда, и оборонять 
две позиции одновременно сложнее. По- 
иск наиболее выгодного выхода из подоб- 
ных положений — важная часть геймплея. 


момент вызовет артудар. Он же 
снабдит всех подчиненных инфор- 
мацией о передвижениях врага, отп- 
равив в стан неприятеля роботов- 
шпионов. Только беречь батяню 
нужно пуще зеницы ока. Для врага 
он — лакомый кусочек. Пристрели 
командира, поломай антенну спут- 
никовой связи, взорви артиллерию — 


Battlefield 2 


fit 
| 


| 


|| 


| 
; 
rH 


и противник уже наполовину разг- 
ромлен. Воевать — не в бирюльки 
играть! 

А воевать нынче красиво, аж за ду- 
шу берет. Сколько лет хожу под пу- 
лями, — кажется, ума уже нажить 
должен, а все равно, бывает, оста- 
навливаюсь взрывом каким полюбо- 
ваться или неспешно ползущей тан- 


© 
= 


В БОЛОТИСТОЙ МЕСТНОСТИ ВЗРЫВАМ 
ВТОРИТ КВАКАНЬЕ ЛЯГУШЕК. 
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ПЕРВЫМ ДОБРАТЬСЯ ДО ВЕРТОЛЕТА В СИНГЛ-ПЛЕЕРЕ — 
ой ЦЕЛАЯ МИНИ-ИГРА. БОТЫ ТОЖЕ ЛЮБЯТ ЛЕТАТЬ. 13 


Вас манит простор неба? Ну так вот они, 
самолеты, вертолеты — запрыгивай 


и в путь! 


кеткой. Еще чуть-чуть, и совсем как 
в кино будет! Что удивительно, 
мельчайшие детали невооруженным 
глазом видны. И ладно бы в упор 
смотреть, так ведь случается, что с 
вертолета притороченную к поясу 
бойца гранату разглядеть можно! 
Сами солдатики тоже хороши — кра- 
савцы, просто загляденье. Нет, вы 
меня, ребята, верно понимайте. Я к 
тому, что форма на них сидит, как 
настоящая. Все складочки на своем 
месте. Двигаются орлы, будто жи- 
вые, и тени правильные отбрасыва- 
ют — не придерешься. А пейзажи ка- 
кие? Одни отражения в воде чего 


ТАНКИ ГРЯЗИ 
НЕ БОЯТСЯ! 


ee ie 2 -— 


стоят, уж не говорю о траве и листи- 
ках всяких, которые на ветру шеве- 

ЛЯТСЯ. Впрочем, что-то совсем меня 

в сантименты качнуло. Crapewo... 


Хватит протирать штаны за квеста- 
ми. Довольно корчить из себя ко- 
мандира в стратегиях. Вот она, 
настоящая война, прямо под но- 
сом. Такой дозы адреналина, руча- 
юсь, в ближайшее время нигде не 
получите. Так что ноги в руки - и 
вперед! Смотрите, не мешкайте, 
разберут все танки — в пехоте пыль 
глотать останетесь. 


Скорая помощь: в борьбе за жизнь (ER) 


Автор: 
Марина Петрашко 
bagheera@gameland.ru 


Признайтесь, вам давно хочется увидеть, чем занимаются сим-человечки на работе? 
ЕА молчит, зато другим нашлось что сказать. 


и дивительно, что новым мес- 
VW TOM работы компьютерных 4e- 
ловеков был выбран госпи- 
таль из популярного телесериала. Не 
знаю, как в Америке, а у нас он поль- 
зовался горячей любовью только 
среди дам бальзаковского возраста 
(должно быть, из-за обаяшки Клуни), 
а эти матроны вряд ли испытывают 
интерес к компьютерным играм. Тем 
более что самого Клуни нигде не 
видно. Приходится довольствоваться 
приглашенными звездами поменьше — 
например, нас ждет встреча с докто- 
ром Картером (он великодушно обу- 
чает игре). Сериал прошел по наше- 
му ТВ уже достаточно давно и не ос- 
тавил в памяти большого следа, поэ- 
тому опознать остальных приглашен- 
ных звезд мне не удалось. Здешние 
человечки не отличаются большим 
количеством полигонов, и уже поэто- 


му разглядеть среди них знаменитос- 
тей непросто. Вариантов лиц и кос- 
тюмов для генерации подопечного 
тоже маловато, зато игру нельзя об- 
винить в расизме — присутствуют все 
цвета кожи. 

Будни простого американского док- 
тора могут вас сильно удивить. Лече- 
ние пациентов отнимает не самую 
большую часть времени. Впрочем, 
понять быстроту, с которой здесь об- 
ращаются с больными, можно — речь 
ведь идет о СКОРОЙ помощи. При- 
готовьтесь к тому, что судьба боль- 
ных будет решаться быстро, а остав- 
шееся время вам придется отдыхать, 
восстанавливая силы; принимать 
душ; поддерживать спортивную фор- 
му в тренажерном зале; снова прини- 
мать душ; есть; мыть руки (гигиена 
очень важна для врача!), и, наконец, 
завязывать дружеские отношения с 


Процесс излечения больных выглядит 
фантастически: ходячие доползают до 
койки в смотровой, неходячих привозит 
санитар, доктор и медсестра проделыва- 
ют над несчастным серию пассов, и в 
случае успешного исхода даже самый пе- 
реломанный товарищ встает и бодро то- 
пает к выходу. 


НИК 


Плюсы: 


Минусы: 
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ТАКОЙ ПОДРОБНОЙ ЛИНЕЙКЕ ВЫБОРА TEM ДЛЯ РАЗГОВОРА 
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ДОВАТЬ. ПО-МОЕМУ, OHA УЖЕ СЛИШКОМ СЛОЖНАЯ. 


МОГУТ ПОЗАВИДОВАТЬ И THE SIMS. ВПРОЧЕМ, НЕ НАДО ЗАВИ- 


Все то, чего мы не знали о рабочем дне компьютерных человечков. Плюс вездесущий 
социальный аспект. Речь персонажей ласкает слух, даром что английская. 


Пестроватый дизайн, вечная суматоха и неразбериха, трудность выбора между 
лечением больных и трепом с санитарками. 


коллегами. Душевные разговоры с 
медсестрой — половина успеха, ведь 
без нее вы сможете оказывать по- 
мощь больным лишь будучи сверх- 
профессионалом, да и то не всегда. 
Персонаж может зарабатывать опыт, 
исчисляемый в звездах, а потом на- 


полнять этими звездами шкалы ин- 
теллекта, обаяния, выносливости, си- 
лы. От сочетания параметров зависят 
успехи в лечении различных недугов — 
переломов, инфекций, психических 
срывов и прочего. При недостатке 
умений можно обратиться за по- 
мощью к коллегам. Если навыки кол- 
леги вызывают у вас зависть — мож- 
но попробовать уговорить его поде- 
литься опытом в обмен на приноше- 
ния, которые вы постоянно будете по- 
лучать от успешно излеченных паци- 
ентов. Да-да, американские доктора 
тоже регулярно берут взятки если не 
борзыми щенками, то конфетами и 
цветами. Иногда начинает казаться, 
что вы попали вовсе не в госпиталь, 
а в клуб по интересам. Где встреча- 
ются люди, чтобы отточить свои со- 
циальные навыки, а больные - это 
так, повод собраться. Впрочем, такой 
подход, несомненно, можно оправ- 
дать — кому, кроме фанатиков меди- 
цины, захочется непрерывно разби- 
раться в хворях окружающих? м 


ГОСПИТАЛЬ ВЫПОЛНЕН В МУЛЬТЯШНО-РАЗНОЦВЕТНОМ 
СТИЛЕ. НА ФОНЕ СТЕН И ПОТОЛКОВ НЕ ВСЕГДА УДАЕТСЯ 
ЗАМЕТИТЬ ИКОНКИ С ВАЖНЫМИ СООБЩЕНИЯМИ. 


ОБЗОР 


№ ЖАНР: simulation 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: — Сате Factory Interactive / 

«Руссобит-М» 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ; 1 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
P4 2 ГГц, 256 Мбайт ВАМ, 30-ускоритель 
(64 Мбайт) 


№ ОНЛАЙН: 
http://www.erqame.com 


anaes 16.5 


Наше резюме: 

Больничный хаос воспроизведен верно, 
однако это здорово мешает сосредоточиться 
на игре. 


The Singles 


HA YPOBHE 


Fame Academy 


ИНОГДА СРЕДИ ПАЦИЕНТОВ ПОПАДАЮТСЯ «СЮ- 
ЖЕТНО ВАЖНЫЕ» ПЕРСОНАЖИ, В ЛЕЧЕНИИ КОТО- | 
РЫХ ПРИНИМАЛИ УЧАСТИЕ ГЕРОИ ТЕЛЕСЕРИАЛА. 
МНЕ УДАЛОСЬ ВСПОМНИТЬ, НАПРИМЕР, КЛОУНА. 
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ОБЗОР 


Андрей Хандожко 
chaosman@yandex.ru 


Большеголовые космические лисы сотоварищи снова выбрались 
из душных кабин звездолетов, чтобы немного размяться. 


былые времена Nintendo прак- 
тически все делала сама. А 
# ныне, придавленная грозными 

конкурентами, уже не справляется и 
вынуждена то и дело обращаться за 
помощью к посторонним. То разра- 
ботку F-Zero GX отдаст в потные ру- 
чонки Sega, то The Legend of Zelda: 
Four Swords Adventure сплавит под 
крыло Capcom. Вот и пожилой сери- 
an Star Fox уже во второй раз дове- 
рили чужакам. Сначала на святое по- 
кусились англичане из Rare, теперь 
же их место заняла Матсо. 
НАСЛЕДСТВО И НАСЛЕДНИКИ 
Откровенно говоря, Star Fox 
Adventures образца 2002 года имела 


довольно мало общего с героически- 
ми предками во всем, что не касалось 
персонажей и сюжета. В свою оче- 
редь, Star Fox: Assault с самого начала 
позиционировалась как преемник 
классических Star Fox и Star Fox 64 — 
чистый action, как в старые добрые 
времена, без каких-либо попыток за- 
игрывать с приключенческим жанром. 
Вот, что обещали нам разработчики. 
И, с какой стороны ни посмотри, сло- 
во сдержали. Только легче от этого 
почему-то не становится. 

Начинается все более чем торжест- 
венно. Космос, тучи вражеских ко- 
раблей и неотразимый Фокс МакЛа- 
уд в самой гуще сражения - на юр- 
ком истребителе, в компании верных 


Увы, но бонусов в Star Fox: Assault совсем 
не много. И, пожалуй, самым заметным из 
них стала подлинная легенда жанра shoot- 
er — классический Xevious, выпущенный 
Namco в далеком 1982 году на игровых 
автоматах, а спустя два года перебрав- 
шийся и на 8-битную консоль от Nintendo. 
Ветеранам дозволяется всплакнуть. 


Плюсы: 


Минусы: 


Замечательные воздушные уровни, идеальное управление Arwing’om, 
огромные боссы, занимательный мультиплеер. 


Скучные наземные миссии, корявое управление нелетающей техникой 
и самими персонажами, на удивление посредственные графика и звук. 


| ПОЛЕТЫ НА ФОНЕ ЗАКАТА МОГУТ ВПЕЧАТ- 
ЛИТЬ ДАЖЕ САМЫХ ЧЕРСТВЫХ. КРАСИВО! 
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друзей. Десять минут чистого удо- 
вольствия — хотя и с урезанной сво- 
бодой действий (двигаться вперед 
приходится по невидимым «рель- 
сам»). Затем события перемещают- 
ся ближе к поверхности планеты, и 
после короткой разборки с первой 
парой боссов, МакЛауда безжалост- 
но заставляют покинуть кабину вер- 
Horo Arwing, чтобы, вооружившись 
какой-то невнятной винтовкой, отп- 
равиться пешком на ближайшую ба- 
зу. Все, веселье кончилось: следую- 
щие полчаса вы только и будете 
мечтать о том, как бы снова взле- 
теть. Почему? С радостью объясним. 


Во-первых, абсолютно все миссии, 
выполнение которых требует вашего 
пребывания в небе, получились го- 
раздо динамичнее и интереснее 
«земных» товарок. Вроде бы и супос- 
татов всюду одинаково много, и бос- 
сы такие же огромные, а все равно 
пробежки на своих двоих и вполови- 
ну не увлекают так, как авиаперест- 
релки. Во-вторых, управлять Фоксом, 
когда он покидает свой корабль, ста- 
новится порой очень сложно: бедную 
зверюгу качает из стороны в сторону, 
и прицелиться даже в очень рослых 
монстров иногда трудновато. Не исп- 
равляет положения и танк, предлага- 
емый в качестве альтернативы. Ко- 
нечно, броня его крепка, но заставить 
эту махину двигаться в нужном нап- 
равлении - задачка не из простых. 
Впрочем, в пребывании на земле 
есть и свои плюсы — например, со- 


Star Fox: Assault 


Ш ПЛАТФОРМА: GameCube 


№ ЖАНР: action/shooter 
№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: «Новый диск» 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ; go 4 
№ ОНЛАЙН: 


http://ms.nintendo-europe.com/starfoxassault/enGB 


Наше резюме: 

Очень неоднозначная игра, где на каждый 
крупный плюс обязательно найдется жирный 
минус. Но кому-то наверняка понравится. 


В мире Star Fox существу- 
ет еще одна команда отча- 
янных пилотов, которая 
вечно соперничает с отря- 
дом МакЛауда. Это — Star 
Wolf Team, во главе с 
Вульфом О’Доннелом 
(Wolf O’Donnell). В Story 
Mode эти ребята будут 
вам изрядно мешать, но 
зато за них можно сыг- 
рать во время многополь- 
зовательских баталий. 


Star Fox: Assault 


ЧТОБЫ СРАЗИТЬ НЕКОТОРЫХ BOCCOB, 
ПРИДЕТСЯ, СКРЕПЯ СЕРДЦЕ, ЛЕЗТЬ В ТАНК. 


li _ 


лидный оружейный арсенал, предназ- 
наченный для истребления всего, что 
проявляет к вам хоть какую-нибудь 
враждебность. Бомбы, ракетницы, ав- 
томаты и боеприпасы повсюду лежат 
в изобилии, заставляя забыть об из- 
вечной проблеме экономии патронов 
и сконцентрироваться исключительно 
на ведении массированного огня. 


НЕПРЕДВИДЕННЫЕ ТРУДНОСТИ 
Совершенно неожиданно Star Fox: 
Assault оказалась далеко не такой 
красивой, как можно было бы пред- 
положить, глядя на скриншоты. Пре- 
имущество, опять-таки, за небесами, 
земле же достались однообразные 
мутные текстуры и корявые коробки 
различных сооружений. Про музыку 


Многопользовательский режим в Star Fox: Assault ничем революционным похвастать 
не может, но все же вполне увлекателен. Выбор предстоит сделать между Deathmatch 
(для двух и четырех человек) и сражениями двое на двое. В самом начале список арен 
невелик, но, взяв на себя труд пройти игру до конца, вы сможете существенно его по- 
полнить за счет сюжетных уровней. Перед каждым боем позволяется согласовать ряд 
правил, в том числе — каким оружием будет разрешено пользоваться и будет ли дос- 
тупна техника (все те же танк и Arwing). Последний, правда, начисто убивает весь ба- 


ланс, зато вносит изрядную долю веселья. 


ДЫМ НА ГОРИЗОНТЕ ОЗНАЧАЕТ, | 
ЧТО ФОКСА КТО-ТО ОПЕРЕДИЛ. 


и звуковые эффекты вообще лучше 
не вспоминать — страшно. И непо- 
нятно. Непонятно, что помешало 
Матсо доработать хотя бы техничес- 
кую сторону игры, не говоря уже обо 
всем остальном. И куда смотрела 
Nintendo — непонятно вдвойне, как- 
никак родное дитя. С другой сторо- 
ны, своих поклонников Star Fox: 


И целого экрана мало 


ОБЗОР 


АЛЬТЕРНАТИВА 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


Robotech: Battlecry 


ХУЖЕ, ЧЕМ 


J р. 


Star Wars Rogue Squadron Il: Rogue Leader 


Совершенно неожи- 
данно Star Fox: Assault 
оказалась далеко He 
такой красивой, как 
можно было бы 
предположить, глядя 
на скриншоты. 


Аззаий найдет, а большего, по-види- 
мому, никому и не хотелось. ш 


Редакция благодарит интернет-магазин 


Ay-DVD (http:/www.ay-dvd.ru) за помощь в 
подготовке материала. 
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ФОКС МАКЛАУД ИЗ 
КЛАНА МАКЛАУДОВ. 
НАСТОЯЩИЙ ГЕРОЙ. 
K TOMY ЖЕ - С 
ПУШИСТЫМ 
XBOCTOM. 


ТАКТИЧЕСКИЕ БРИФИНГИ НЕ В СОСТОЯНИИ 
СГЛАДИТЬ ПРЯМОЛИНЕЙНОСТЬ ИГРЫ. 
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Старания разработчиков не только заметны — они не прошли даром! 


Игра весьма увлекательна. 


mame севик от первого лица, в сю- 
№ жете которого фигурируют 
’ секретные агенты, всемогу- 
щее правительство, террористы и 
ядерное оружие в руках «плохих 
парней», вполне мог носить гордое 
имя 007 — такие сценарные наработ- 
ки более свойственны играм, осна- 
щенным упомянутой биркой, нежели 
шутерам от Vivendi. Ан нет — прини- 
майте на поруки агента британской 
разведки М!-6 Эндрю Стерлинга, по- 
павшего в плен к злобным китай- 
цам, готовящим новую мировую вой- 
ну. Теперь всю игру Андрюше 
предстоит выбираться из плена, уз- 
навать, кто его «сдал», и уговари- 
вать злодеев не использовать ору- 


Хотя официально в CW существует муль- 
типлеер, мы рекомендуем держаться от 
него подальше. Причина — плохая прора- 
ботанность уровней, откровенная дизай- 
нерская халтура. Кроме того, был замечен 
дисбаланс оружия, слабая ударная сила 
гранат и... В общем, лучше уж в Halo 2. 
Или, на худой конец, в Rogue Agent. 


$ 


Плюсы: 


Минусы: 


114 


жие массового поражения на его 
родном земном шаре. 

Cold Winter (CW) неукоснительно 
следует установленным в последние 
годы стандартам ЕР$-строения: за 
раз герой носит немного гранат или 
бомб и не более двух пушек (вещме- 
шок у него, видите ли, не резино- 
вый). К сожалению, в каждую руку 
по пистолету взять не удастся — 
стрельба по-македонски откладыва- 
ется на долгое «потом». И хотя раз- 
работчики успели впихнуть в игру 
около 20 видов огнестрельного ору- 
жия, истинное наслаждение достав- 
ляет просмотр предсмертных движе- 
ний убиенных — гаддо|-анимация 
пришлась как нельзя кстати — враги 


Захватывающий игровой процесс, интересные находки в геймплее, 
приличная физическая модель и неглупый искусственный интеллект. 


Графика прошлого века, чудовищная озвучка, малая продолжительность игры 
и ее излишняя легкость. Некоторые нововведения — бесполезны. 


ДЛЯ ОРУДИЯ СНАЙПЕРА У ЭТОЙ ПУШКИ 
СЛИШКОМ БОЛЬШОЙ РАЗБРОС. 
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Cold Winter 


№ ПЛАТФОРМА: PlayStation 2 
Ш ЖАНР: FPS 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Vivendi Universal Games 


Автор: 
Алексей Руссол 


vercetty@gameland.ru № РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: «Софт Клаб» 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: до 4 (split-screen) 
до 8 (онлайн) 


№ ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: PlayStation 2 


Ш ОНЛАЙН: 
http:/Awww.coldwinter.com 


правдоподобно хватаются за прост- 
реленные руки-ноги, туловища реа- 
листично прогибаются, кровища 
хлещет. 
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> ~ ОРУЖИЯ МНОГО HE БЫВАЕТ! 
Неприглядный и обыденный с перво- И УНАСЕТО ЕОЛЬИЕЕ 
го взгляда игровой процесс CW (хо- ТЕМ ВРАГАМ НАШИМ ХУЖЕ! 


ди себе да убивай любого, кто на 
глаза попадется) при более деталь- 
ном рассмотрении раскрывает неко- 
торые достаточно любопытные дета- 
ли. Так, в отличие от GoldenEye: 
Rogue Agent, окружающее простран- 
ство Cold Winter интерактивно. 

С большинством мелких предметов 
Эндрю может взаимодействовать — ЕЕ ea з 


бросать, разбивать, ломать... Более 
габаритные вещицы (письменные 
7.5 
Наше резюме: 
Добротный FPS для PlayStation 2, неспособ- 


столы, кровати и прочее) одним на- НАША ОЦЕНКА: 
ный, увы, затмить ни Killzone, ни TimeSplitters. 


жатием кнопки могут быть использо- FOIA AIAG 


ваны в качестве укрытия в предстоя- 
щей перестрелке. Все действия за- 
нимают считанные секунды, а прово- 
дятся с помощью выпадающего кон- 
текстного меню — быстро и удобно. 
Вторая потенциально полезная фича — } 

синтез необходимых приспособлений АПТЕК AUE ДЕЛО 

прямо «на поле боя». Пример: прис- Единственный изыск раз- 

пичило нам забавы ради сжечь сарай работчиков, пошедший 

к чертям собачьим (это вроде допол- игре на пользу, — беско- 

нительного задания). Идет тогда Энд- нечная аптечка, пол- [i 
рю Ha экскурсию по уровню — ищет ностью восстанавливаю- 

нужные составляющие. Нашел бу- щая лимит жизненной 

тылку, тряпку и канистру с бензином, энергии. Доступный «по 

зашел в специальное меню, нажал на умолчанию» меднабор в 

кнопку — вуаля, коктейль Молотова считанные секунды выле- 

готов, можно использовать. Так же чит Эндрю. В момент при- 

изобретаются кусачки, бомбы с часо- нятия процедур он, прав- 

вым механизмом и остальная ерунда. да, обездвижен, но никто 

Мы ерничаем не просто так. Если бы не мешает на время ук- 

все это применялось с умом — честь рыться от огня. 


ОПТИЧЕСКИЙ ПРИЦЕЛ СДЕЛАН ОЧЕНЬ ОБЫ- 
ДЕННО. К ТОМУ ЖЕ ОН ПОЧЕМУ-ТО НЕ КРУГ- 
ЛЫЙ, А ДВАДЦАТИПЯТИУГОЛЬНЫЙ! 


Cold Winter 


ПАЦИЕНТ ОТВЕДАЛ КОКТЕЙЛЬ 
МОЛОТОВА. ЗАЖИГАТЕЛЬНАЯ ШТУКА! 


разработчикам и хвала. Но нет же! 
За всю игру можно ни разу не оза- 
ботиться укрытием — оно лишь сни- 
жает динамику перестрелки, не при- 
нося абсолютно никаких дивиден- 
дов. Соответственно, весь «такти- 
ческий» умысел (с перебежками и 
перекрестным огнем) создателей ло- 
пается, как мыльный пузырь. А син- 


Не верь глазам своим. Ушам, впрочем, тоже... 


ОБЗОР 


АЛЬТЕРНАТИВА 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


GoldenEye: Rogue Agent 


ХУЖЕ, ЧЕМ 


Весь «тактический» умысел создателей лопается, 
как мыльный пузырь... 


тез?! Надуманная вещь, словно в 
последний момент вставленная в иг- 
ру. Мало того, что все «сюжетные» 
двери открываются и без помощи 
самодельных отмычек, так и сам 


Единственное, что по-настоящему может раздосадовать, — качество графики и озвуч- 
ки. Когда год назад свету был представлен James Bond 007: Everything or Nothing с re- 
нералом, говорившим с ужасным акцентом, было решительно непонятно, почему ЕА 
не могла потратиться на нормальных актеров. Хотите — верьте, хотите — нет, но Cold 
Winter сумела догнать и перегнать EON в столь позорной номинации. Не отстает и му- 
зыка. Неплохая сама по себе, она вступает невпопад и прекращается в кульминацион- 
ные моменты. О графике и говорить не приходится. Скриншоты не врут — Killzone в 
этом аспекте уделывает товарку, как асфальтоукладчик. 


РАМКУ ПРИЦЕЛА ПРИ ЖЕЛАНИИ МОЖ- 
НО ОТКЛЮЧИТЬ. НА ОСТАЛЬНЫЕ НАСТ- 
РОЙКИ ИГРА ЧРЕЗВЫЧАЙНО СКУПА. 


процесс превращен в фарс. Если ге- 
рою требуется бомба с часовым ме- 
ханизмом, по уровню тут и там обя- 

зательно будут разбросаны будиль- 

ники. Интересно? 


Но это лишь рюшки да бантики — 
почти бесполезные украшения иг- 
рового процесса. Сам геймплей не 
сказать, чтоб уж так распрекра- 
сен, но прильнуть к экрану застав- 
ляет. На уровне сложности Могта! 
прохождение может занять при- 
мерно 8 часов, на Нага — немно- 
гим более 9. Различия заключают- 
ся лишь в быстроте реакции и 
меткости врагов — никаких допол- 
нительных миссий или внутриу- 
ровневых заданий замечено не 
было. Но это не так уж и плохо. 
Cold Winter на твердую пятерку 
справляется со своей задачей — 
развлечь игрока. А большего от 
нее и не ждали. w 
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PLAYSTATION 2 
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© 


Андрей Хандожко 
chaosman@yandex.ru 


Полет Грозного Черного Мыша прошел по запланированному графику, в нормальных 
погодных условиях и без каких-либо сюрпризов. 


› еликий Бэтмен, защитник Го- 
‚ тэм-сити — города, где царит 
вечная ночь, — казалось, дав- 

но уже распрощался с былой попу- 
лярностью. Его присутствие на ши- 
роких экранах перестало себя оп- 
равдывать после провального филь- 
ма «Бэтмен и Робин», а перед пок- 
лонниками видеоигр Человек Лету- 
чая Мышь появлялся лишь изредка, 
в довольно неказистых поделках, 
быстро преданных забвению. Но 
судьба неожиданно подарила этому 
борцу за справедливость еще один 
шанс — в виде блокбастера Batman 
Begins (в отечественном кинопрока- 
те — «Бэтмен: Начало»), чья премье- 
ра стала одним из главных киносо- 
бытий нынешнего лета. Разумеется, 
игровая индустрия также не оста- 
лась в стороне: жадное до всякого 
рода лицензий издательство 
Electronic Arts не замедлило выпус- 
тить для консолей одноименный про- 
ект, которому, правда, до прародите- 
ля, как до хорошо всем известного 
спутника планеты Земля. 


Прежде чем приступить к непосред- 
ственному разбору достоинств и не- 


= Плюсы: 


Минусы: 
Излишняя привязанность игры к сюжетной линии кинофильма, 
почти полное отсутствие свободы действий, не слишком удачная анимация. 


достатков, позвольте еще раз пого- 
ревать о том, как зачастую неуклю- 
же обращаются разработчики с вве- 
ренным им материалом. Вселенная 
Бэтмена может быть идеальной ос- 
новой для игры - не хуже, чем миры 
Людей-Икс или Человека-Паука — 
надо лишь уметь ею воспользовать- 
ся. Увы, студия Eurocom не стала 
особо утруждать себя, и за границы, 
отведенные картиной Кристофера 
Нолана, не вышла. Поэтому, дорогие 
наши читатели, на многое не рассчи- 
тывайте. Десяток уровней (причем 
довольно коротких), персонажи, об- 
лик которых не поленились скопиро- 
вать с голливудских знаменитостей, 
и голоса этих же знаменитостей, 
согласившихся игру озвучивать, — 
главное богатство предмета данного 
обзора. Конечно же, упоминания 
заслуживают и бонусы, коих, конеч- 
но же, не пожалели, и очень непло- 
хая графика, но вот игровой про- 
цесс... да-да, на него-то, как водит- 
ся, времени и не хватило. 

Многое указывает на то, что ориги- 
нальные задумки у авторов были — 
только воплощали их в жизнь как- 
то странно, словно опасаясь дать 
себе волю. Взять, например, те же 


Популярный главный герой, хорошая графика, попытка использовать 
stealth-snemeHTbI, огромное количество бонусов, великолепная озвучка. 
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stealth-anemeHTbI. Сама атмосфера 
Готэма призывает укрываться в те- 
ни, атакуя лишь после того, как 
враг окончательно перестает пони- 
мать, откуда ему угрожает опас- 
ность. И поначалу кажется, что спо- 
собности Бэтмена появляться из 
ниоткуда могут быть использованы 
должным образом. Но проходит 
час, после чего бесполезность 
«шпионских» навыков Брюса Уэйна 
становится очевидной. Ситуации, в 
которых действительно необходимо 
прятаться, легко пересчитать по 
пальцам одной руки — все осталь- 
ное время можно спокойно идти 
напролом. 

То же самое касается и запугивания 
противников. Теоретически, попав в 
окружение недружелюбно настроен- 
ных сограждан, вам необходимо как 
можно быстрее отыскать способ их 
напугать, тем самым получив хотя 
бы психологическое преимущество. 
На деле же все происходит почти 
автоматически, так как обычно из 
любой ситуации, подобной вышеопи- 
санной, авторами предусмотрен все- 
го один выход — вроде груды взры- 
вающихся бочек или ящиков, гото- 
вых обрушиться на головы недругов 
после удачного броска бэтаранга. 
На худой конец всегда можно вос- 
пользоваться стаей ручных летучих 
мышей - их почему-то боятся все 
преступники поголовно. 

Последняя надежда увидеть в 
Batman Begins нечто действитель- 
но стоящее рушится после знаком- 
ства с архитектурой большинства 


Batman Begins 


Ш ПЛАТФОРМА: PS2, Xbox, GameCube 


№ ЖАНР: action/adventure 
№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: «Софт Клаб» 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ; 1 
№ ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: PlayStation 2 
№ ОНЛАЙН: 


http://batmanbegins.eagames.co.uk 


НАША ОЦЕНКА: 


6.9 


Batman Begins предсказуемо надоедает через 
несколько часов близкого знакомства — не 
лишенного, впрочем, и некоторых плюсов. 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


Catwoman 


ХУЖЕ, ЧЕМ 


К 


Spider-Man 2 


Иногда в игре активирует- 
ся функция «картинки в 
картинке», благодаря ко- 
торой можно подслушать 
разговоры или изучить ге- 
ографию местности. Что 
любопытно — при появле- 
нии подобного информа- 
ционного окна PS2-Bepcna 
Batman Begins немедленно 
начинает сильно тормо- 
зить. А вот Ha Xbox и GC 
сбор данных всегда про- 
ходит спокойно. 


Batman Begins 


ПРОШЛИ TE ВРЕМЕНА, КОГДА ВЫГЛЯДЫВАТЬ 
ИЗ-ЗА УГЛА УМЕЛ ТОЛЬКО СОЛИД СНЕЙК. 


уровней. Сначала может показать- 
ся, что герою предоставили свобо- 
ду действий — по крайней мере, 
именно такое впечатление произ- 
водят все эти пожарные лестницы, 
балки, трубы и перекладины, по ко- 
торым нередко придется караб- 
каться с ловкостью истинного ак- 
робата. Увы — тайное очень быстро 


Экскурсии по ночному Готэму 


| 


ОБЗОР 


$ 


НОВЫЙ ДИЗАЙН 
КОСТЮМА ЛЕТУЧЕЙ 
МЫШИ ПЕРЕКОЧЕВАЛ 
В ИГРУ ПРЯМИКОМ 
ИЗ ФИЛЬМА. 


Оригинальные задумки у авторов были — только воплощали 
их в жизнь как-то странно, словно опасаясь дать себе волю. 


становится явным. Никакой свобо- 
ды нет и не предусматривалось с 
самого начала. Воспользоваться 
тем или иным маршрутом вам поз- 
волят только тогда, когда это раз- 


Из приблизительно десяти уровней на непременные прогулки в кабине сверхскорост- 
ного Бэтмобиля отвели всего-навсего жалкие два этапа. И, увы, именно им суждено 
получить первый приз в номинации «Скука смертная». Заезды не только до неприли- 
чия коротки, но вдобавок напрочь лишены того ощущения скорости, которое просто 
ОБЯЗАНО присутствовать в гонке на Бэтмобиле — на то они Бэтмобиль. Наконец, 
утомляет и очевидная схожесть местных «недогонок» с третьей серией Burnout: даже 
для столкновений с машинами противника никто не пожелал выдумывать что-то но- 
вое — обошлись уже хорошо знакомым словечком «Takedown». 


НА ГОРОДСКОЙ НАБЕРЕЖНОЙ ВСЕ СПОКОЙНО... НО 
РАДАР ПОДСКАЗЫВАЕТ, ЧТО СЗАДИ ПРИТАИЛСЯ ВРАГ. 


решено сюжетом. А дабы пресечь 
любые попытки прогуляться там, 
где не положено, был использован 
вполне стандартный набор 
средств: огонь, невидимые стены, 


неожиданные обвалы конструкций, 
небьющиеся стекла окон и тому по- 
добный, уже успевший стать 
«обычным» реквизит. 


НИКТО НЕ ИСПУГАЛСЯ? 

После знакомства с Batman 
Begins, как и в случае с недавней 
Star Wars Episode Ш: Revenge of 
the Sith, хочется лишь в недоуме- 
нии развести руками. Ибо понять, 
почему у замечательных фильмов 
появляются столь посредственные 
«тезки» не представляется воз- 
можным. Это не значит, что новый 
Batman плох — он просто оказался 
очередной симпатичной пустыш- 
кой. Вот и все. м 


ТРУБЫ - ЛУЧШИЙ СПОСОБ ПЕРЕБРАТЬСЯ ИЗ ОДНОГО 
ЗДАНИЯ В ДРУГОЕ, НЕ ПРИВЛЕКАЯ ВНИМАНИЯ. 
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Мы давно мечтали глотнуть коктейля из лучших стратегических игр. Рецепт был почти 


безупречен, да, видимо, взболтали не так... 


| то бы ни говорили разработ- 
чики, а от параллелей с сери- 

| ей Total War им не уйти. Ha- 
ивно было ждать чего-то лучшего, 
но скрещивание с «Казаками» вну- 
шало определенные надежды. Вели- 
чественные города, эскадры кораб- 
лей и марширующие мушкетеры — 
скриншоты восхищали, что тут гово- 
рить... Идей хватило бы на три игры, 
но списывать тоже надо уметь, а 
Pyro Studios оказалась не слишком 
прилежным учеником. 


Где горные массивы, реки и дороги? 
Отряды скачут по секторам, словно 
в заправском варгейме, а 84 клеточ- 
ки — весь наш стратегический раз- 
мах. Здравствуй, Shogun, мы по тебе 
скучали! Фигурки войск, расставлен- 
ные от Британии до самого Урала и 
от Финляндии до африканских пес- 
ков, напоминают творения Рагадох. 
Хотя по сложности глобальный ре- 
жим лучше сравнивать все-таки с 
«Казаками 2». 

Комплект ресурсов, производство и 
меню научных изысканий - все на 
месте. Но думать почему-то совер- 
шенно не над чем. Зарабатывать 
лишь на развитии торговли — идея 


Компьютер просчитывает исход сраже- 
ний совершенно непонятным образом. 
Так, например, три гаубичных расчета 
(без кавалерии, без пехоты!) запросто 
одолели пять полков моих закаленных в 
боях мушкетеров. И это притом, что на- 
весная артиллерия применяется в игре в 
основном для разрушения зданий. 


Плюсы: 


Минусы: 


Смекалистый А! привносит в игру хоть какой-то азарт, 
а морские баталии сражают наповал зрелищностью. 


Десяток небольших недочетов порой сливается в крепчайший 
и совершенно непростительный маразм. 


| ВОЙСКА У РАЗНЫХ СТРАН ПРАКТИЧЕС- 
| КИ ОДИНАКОВЫ - НЕМНОГО РАЗЛИЧА- 
ЮТСЯ ЛИШЬ ЭЛИТНЫЕ ОТРЯДЫ. 
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гениальна, спору нет. Но вот ее реа- 
лизация на корню убивает в игроке 
хозяйственную жилку. Нет золота? 
Создайте путь для караванов, и 
деньги потекут рекой. А тратить их 
придется по уже намеченному, и, 
увы, не нами, плану. Ассортимент в 
три новых здания — самое большее, 
что ждет вас на протяжении всей иг- 
ры. Процесс разнообразят лишь так 
называемые «миссии», сулящие нам 
золотые горы за выполнение постав- 
ленных задач. Прокладку десяти 
торговых маршрутов, например. 
Отвести душу можно, только ударив- 
шись в исследования. Вы сами вы- 
бираете путь, по которому пойдет 
ваша империя. Торговля, производ- 
ство, военное искусство и диплома- 
тия — четыре научных ветви, переп- 
летаясь друг с другом, проведут 
сквозь три исторических эпохи, не- 
весть откуда взявшиеся на скромной 
дистанции в пятьдесят лет. Словом, 
глобальная стратегия напоминает 
рутину, так что вам вряд ли захочет- 
ся поручить хоть одно из грядущих 
сражений компьютеру. Тем более 
что там действительно есть на что 


посмотреть... 


С первого же сражения начинает ка- 
заться, что дизайнеры игры находи- 
лись в глубочайшей депрессии. 
Только так можно объяснить выпол- 
ненные в той же унылой манере, что 
и глобальная карта, сероватые пей- 
зажи. Величественные замки и прек- 


ВЗЯТЬ КРЕПОСТЬ БЕЗ АРТИЛЛЕРИИ 
НЕВОЗМОЖНО - ОДИН ОТРЯД ОБЯ- 
ЗАТЕЛЬНО ОСТАЕТСЯ ВНУТРИ. 


я < 


Imperial Glory 


Ш ЖАНР: RTS 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Новый Диск» 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: до 8 
Ш ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: РС 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
РИ 1 ГГц, 256 Мбайт ВАМ, З0-ускоритель 
(64 Мбайт) 


№ ОНЛАЙН: 
http:/Awww.imperialglory.com 


A 


НАША ОЦЕНКА: 


FO II 


7.0 


Сборная солянка из лучших стратегий 
вышла не особенно аппетитной. 


| 0 ис И 

В режиме исторических 
сражений можно последо- 
вательно поучаствовать в 
нескольких легендарных [| 
баталиях. Баланс сил в 

них соблюдается неукос- 

нительно, но то, что поз- 

воляет вытворять на поле 

брани игровая механика, 

заставит переворачивать- 

ся в гробу даже Наполео- 

на. Как вам победа в бит- 

ве у Ватерлоо одной лишь 

кавалерией? 


Imperial Glory ОБЗОР 


АЛЬТЕРНАТИВА 


к ИНТЕРЕСНЕЕ, ЧЕМ 
КОМПЬЮТЕРНЫЙ ОППОНЕНТ ДАЛЕКО НЕ ГЛУП И ОБЯЗАТЕЛЬНО ПОПЫТАЕТСЯ 
ЗАЙТИ КАВАЛЕРИЕЙ С ТЫЛА, ТАК ЧТО ЛУЧШЕ ЗАРАНЕЕ ПОДГОТОВИТЬСЯ. 


«Казаки 2: Наполеоновские войны» 


ХУЖЕ, ЧЕМ 


рас лес выглядит странно в, нет смахивают на деревянных солдат Урфина Джюса, 
оне голои и некрасивои земли. по 


ace меняется, когда на нее crynaor КОТОРЫХ Забыли обработать напильником. 


солдатские сапоги. Тысячные армии 


сходятся в феерических битвах. Ка- посмотреть поближе? квадратными руками не менее квад- — пашную, напрочь забудут о каких-то 
валерия вклинивается в полки, разб-  Блистательные мушкетеры вмиг ратную и «исторически достовер- там боевых построениях, которых, 
расывая бойцов, словно марионеток, превращаются в деревянных солдат ную» форму, ваши солдаты будут кстати, в Imperial Glory всего три. Да 
а пушечные залпы вспахивают поле — Урфина Джюса, которых забыли об- — открывать огонь, даже не спросив и как может быть иначе под знаме- 
зрелищными взрывами. А что если работать напильником. Поправив разрешения. А бросившись в руко- нами капитана Веллингтона и пол- 


ковника (!) Кутузова. 
God save the Queen! Конница сметает любую пехоту, 
словно оловянных солдатиков, не 
= зная себе равных. А пушки — укра- 

шение тактического режима — палят 
как будто фугасными снарядами. О 
пробивающих строй ядрах разработ- 
чики явно не слышали. Да, это кра- 
сиво. Да, разрываемое пороховыми 


Внимание! Попытка высадить войска с кораблей на вражескую территорию может 
привести к психическому шоку, приступам нервного смеха и прочим нежелательным 
последствиям. Ступить на чужую землю здесь можно, лишь получив разрешение! Хо- 
тите захватить Англию? Пожалуйста — заключите мирный договор, заплатите за право 
прохода армий и десантируйтесь на здоровье. Уже жаждете битвы? Ждите! Сначала — 
окончания действия договора, затем — истечения срока ультиматума. А уж потом — по- взрывами и покрытое 
жалуйте на поле боя к неспешно стянутым за это время вражеским войскам. Да и во- ель sary серым (a порох 
обще, с какой стати противнику заключать с вами пакты... Е] : J разработчики ви- 


дели?) дымом 


УДЕРЖИВАЯ СТРАТЕГИЧЕСКИЙ ОБЪЕКТ В 
ТЕЧЕНИЕ ПОЛУЧАСА, МОЖНО ПОБЕДИТЬ, И 
НЕ УНИЧТОЖИВ ВОЙСКА НЕПРИЯТЕЛЯ. Е 
ЗЕЛЕНЫЕ ЛИНИИ — ДЕЙСТВУЮЩИЕ BHELI- 
НИЕ ТОРГОВЫЕ МАРШРУТЫ, СИНИЕ - BHYT- 
РЕННИЕ, А СЕРЫЕ - ПОТЕНЦИАЛЬНЫЕ. 
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Почем Европа? 

У компьютерных оппонен- 
тов нет ничего святого — 
купить можно абсолютно 
все! Соперники даже за- 
ботливо укажут вам цену 
любого требующегося 
соглашения, дабы вы не- 
нароком не переплатили. 
Наладив развитую торгов- 
лю, вы сможете стравли- 
вать целые империи, 
словно марионеточные го- 
сударства. 


Осады замков и городов удались разра- 
ботчикам на славу — красотища! Борьба 
за укрепления, артобстрелы, стремитель- 
ные рейды кавалерии. Жаль только, про- 
тивник так и норовит сам броситься в 
атаку из насиженных крепостей, порой 
превращая интеллектуальную битву в ба- 
нальную мясорубку. 


поле брани завораживает, несмотря 
даже на недостаток полигонов. Да, 
бои здесь стремительны и скоротеч- 
ны, и оттого так захватывающи. Но в 
игре не наберется ни даже половины 
тактики из Rome: Total War, ни толи- 
ки боевой системы из «Казаков 2». 
Перед нами игра класса Act of War — 
красивая и простая, — а никак не 
стратегия с большой буквы, как бы 
умело пехота ни пряталась за укры- 
тиями, как бы споро гаубицы ни ров- 
няли с землей крепостные стены. И 
это не недостаток, а просто совсем 
другой уровень. 


Воюем глобально! 


Оценивать потенциал противников 
можно при помощи специальных 
фильтров прямо на глобальной карте. 
Да и перед объявлением войны непло- 
хо бы убедиться, что она не принесет 
вам сплошные убытки — милитарис- 
тские державы отчаянно сопротивля- 
ются и не имеют ни гроша за душой... 
простите, в казне. 
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ЛИШЬ ВЫБРАТЬ РАКУРС ПОУДОБНЕЕ И ДОЖИДАТЬСЯ ИСХОДА БОЯ. 
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НА АБОРДАЖ! 
А вот морские сражения заработали 
для Imperial Glory как минимум один 
балл. За скромной функцией блока- 
ды портов и перевозки армий скры- 
вается несомненная гордость разра- 
ботчиков — флотилии. Схватки ко- 
раблей прорисованы до мельчайших 
деталей — поначалу от шлюпов глаз 
отвести невозможно. Как обычно, 
вам доступны три типа боеприпасов, 
поражающих корпус, оснастку или 
команду. Абордаж, позволяющий 
захватывать суда, также никто не от- 
менял. Вот только радующее в са- 


СТРАНЫ С ТАКОЙ ЖЕ ПОЛИТИЧЕСКОЙ СИСТЕМОЙ — 
НАИЛУЧШИЕ СОЮЗНИКИ. 
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НАМ ОСТАЕТСЯ 


В ЭТОЙ КРОВАВОЙ КАШЕ НЕ РАЗОБРАЛСЯ БЫ И НАПОЛЕОН. А 


мом начале прямое управление со 
временем начинает доставлять нема- 
ло хлопот. Попробуйте-ка отдавать 
приказы одновременно десяти ко- 
раблям! А спасительный режим пау- 
зы позволит вам только смотреть, но 
не трогать руками. Глупо. 

Впрочем, захватить Европу можно и 
без единого выстрела. Дипломатичес- 
кая система не вызовет нареканий и у 
самого опытного дипломата. Союзы, 
коалиции, пакты и даже династичес- 
кие браки - в игре есть все. Не хвата- 
ет интриги. Вы можете сколько угодно 
предавать союзников и развязывать 
грязные войны — за заранее огово- 
ренную сумму вас сразу же начнут 
любить и уважать. Строительство спе- 
циальных зданий — вот уж неплохая 
идея — на чужой территории поднимет 
ваш рейтинг в глазах местного насе- 
ления. А подкрепив его звонкой моне- 
той, вы сможете неспешно ассимили- 
ровать целые государства. Играя за 
непобедимую Великобританию (чи- 
тайте врезку), я за три десятилетия 
покорил весь мир, не покидая туман- 
ного Альбиона. «Слава, успех, попу- 


СУДЯ ПО ОБИЛИЮ КРАСНОГО ЦВЕТА НА ДИПЛОМАТИЧЕСКОЙ 
КАРТЕ, НАС ТУТ НЕ ЛЮБЯТ... 


Imperial Glory 


лярность» — выдает англо-русский 
словарь на запрос «Glory». Что ж, 
разработчикам придется поумерить 
амбиции. Да, это неплохая игра, но 
она зря напросилась на сравнение с 
великими... м 


СТРАНЫ С ВЫСОКИМ НАУЧНЫМ ПОТЕНЦИАЛОМ ЛУЧШЕ ЗАХВА- 
ТЫВАТЬ ПЕРВЫМИ. 


Star Wars Episode Ill: Revenge of the Sith 


Сергей «ТО» Цилюрик 
td@gameland.ru 


Пока Nintendo толковала об инновациях, некоторые товарищи He слушали. 
Они были слишком заняты подсчетом прибыли с кинолицензий. 


того следовало ожидать, ко- 

нечно. Было бы наивно пред- 

полагать, что все примутся 
искать интересные применения ши- 
роким возможностям Nintendo DS. 
Конечно же, от игры по кинолицен- 
зии мы ждали чего-то стандартного, 
без оригинальных тачскриновых ре- 
шений и прочего, — но о том, что 
нам преподнесут такое, даже не до- 
гадывались. 
«Месть ситхов» для DS суть обычная 
копия СВА-версии. То же управление 
двумя кнопками и двумя шифтами, те 
же уровни (с точностью до мизерного 
препятствия), те же меню - все пов- 
торяет уже виденное нами на одном 
экранчике маломощного Game Boy 
Advance. Второй экран — сенсорный — 


В основном режиме игры сенсорный 
экран предполагается использовать для 
активации суперприемов: он поделен на 
четыре части, каждая из которых отве- 
чает за тот или иной вариант примене- 
ния Силы. В воздушных миссиях 
тачскрин служит для перераспределе- 
ния силовых щитов корабля. 


Плюсы: 
Приятная боевая система; качествен- 
ные бонус-уровни и мультиплеер. 


Минусы: 


что это и есть GBA-Bepcua. 


ЕСЛИ ВРАГОВ НЕ СЛИШКОМ МНОГО, ПРОЩЕ ПОУ- 
БИВАТЬ ИХ «ВРУЧНУЮ», HE РАСХОДУЯ СИЛУ „ЗРЯ. 


Все недостатки ОВА-версии плюс тот факт, 


МЕСТАМИ ПОЛУЧАЕТСЯ ЗАМЕТИТЬ НЕЗНАЧИ- 
ТЕЛЬНОЕ УЛУЧШЕНИЕ В ГРАФИКЕ. МЕСТАМИ. 


здесь нужен как Йоде пудреница, 
микрофон забыт и подавно. Разре- 
шение, конечно, подогнано под воз- 
можности двухэкранного гиганта, но 
итогового впечатления это ничуть не 
меняет: перед нами не полноценная 
DS-urpa, а банальный СВА-порт. 
Впрочем, стоит сразу оговориться — 
помимо «позаимствованного» основ- 
ного режима, DS-Bepcua имеет еще 
и набор авиамиссий (в том числе и в 
космосе), вставленных между стан- 
дартными «иду, всех бью», не удос- 
тоившихся даже собственных иконок 
в меню. Выполнены эти уровни, надо 
отметить, весьма недурно: локации 
обширны, трехмерная графика хоро- 
ша собой, а управление, хоть и тре- 
бует некоторого привыкания, вполне 


удобно. До великолепия серии 
Rogue Squadron им, конечно, дале- 
ко, но в целом они оставляют поло- 
жительное впечатление. 

На основе этих миссий и построен 
мультиплеер: на замену коллективно- 
му прохождению из СВА-версии 
пришли трехмерные небесные бата- 
лии. Ассортимент кораблей порадует 
любого фаната «Звездных войн»: тут 
и стандартные X-Wing, и личные сред- 
ства передвижения Оби-Вана, Энаки- 
на, Дарта Вейдера, Гривуса — и даже 
любимый всеми Millennium Falcon! 
Стоит оговориться, что мультиплеер 
«Мести ситхов» требует наличия карт- 
риджа у каждого из игроков; тем же, 
кто не найдет себе компании, игра 
предложит сразиться с ботами. 

Про основной режим игры мы уже 
рассказывали в двенадцатом номе- 
ре, не будем повторяться. От себя 
лично отмечу лишь, что я склонен 
оценивать игровой процесс более по- 
ложительно — требовать от СВА-игры 
по лицензии большего вряд ли стоит. 
Тем не менее, все тамошние недос- 
татки перекочевали и на DS: нес- 
колько коротких добавочных миссий 
не спасают от главной беды — крайне 
низкой продолжительности. 

Подводя итог, сложно дать одноз- 
начную оценку. С одной стороны, иг- 
ра действительно неплоха, а качест- 
венные авиамиссии делают ее толь- 
ко лучше. С другой — перспектива 
появления еще большего количества 
подобных проектов на 0$ пугает. 
Это - совсем не то, что Nintendo 
прочила своей системе, и уж совсем 
не то, ради чего ее покупают. 


МЕНЮ ОСТАЛИСЬ НЕИЗМЕННЫМИ. 
$ —— 6 | 
| sa Ss —< 


ВЗРЫВЫ ВЫГЛЯДЯТ ШИКАРНО. 
И ПЛЕВАТЬ, ЧТО ЭТО СПРАЙТЫ! 
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Ш ПЛАТФОРМА: Nintendo DS 
№ ЖАНР: action 
№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: «Новый диск» 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ; д04 
№ ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: Nintendo DS 
№ ОНЛАЙН: 


http://www.ubi.com/US/Games/Info.aspx?pld=2898 


НАША ОЦЕНКА: 
Fo 


6.9 


Это не игра для DS. Это игра для GBA 
с бонусами. 


НЕМНОГИМ ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


Star Wars Episode Ill: Revenge of the Sith (GBA) 


ХУЖЕ, ЧЕМ 


т к 


КОРАБЛЬ ДЛЯ СРАЖЕНИЯ 
ВЫБИРАЙТЕ ПО ВКУСУ. 


ОБЗОР 


Po 


XBOX 


Advent Rising 


Много шума из ничего. 


оворили, сюжет от Орсона Скот- 

та Карда. Говорили, игровой 

близнец «Звездных войн». Обе- 
щали инструментальный саундтрек и 
вселенную эпических размахов. Все 
на месте — а игра где? Advent Rising — 
тот прискорбный случай, когда продю- 
серы игры решили вкладывать деньги 
в писателей, композиторов и реклам- 
щиков, а не в программистов и гейм- 
дизайнеров. Возможно, молодая ко- 
манда GlyphX Games просто дала 
осечку, не справилась, не успела к 
дедлайну. Но мы в недоумении разво- 
дим руками: многообещающий (когда- 
то) проект Advent Trilogy произвел на 
свет игру-ошибку природы. 
Advent Rising начинается на мажор- 
ной ноте: главный герой — Гидеон 
Уайет, второй пилот дипломатичес- 
кой миссии человечества, посланной 
установить «первый контакт» с неиз- 
вестно откуда взявшимися иноплане- 


Пара слов о графике 


Графика — средненькая. Эффекты от при- 
менения пси-сил выглядят внушительно, 
разрушаемая мебель — так и вовсе здоро- 
во, но, скажем, водичка смотрится блекло, 
авзрывы -— из рук вон плохо. При этом 
частота кадров частенько падает, что лиш- 
ний раз говорит о качестве игры. Тестиро- 
вать надо было, тестировать! 


тянами. Те сообщают, что пришли с 
миром, но через три дня на планету 
нагрянут «искатели», мечтающие 
уничтожить человечество. Агрессоры 
прибывают раньше срока, человече- 
ство гибнет, и Гидеон вступает в без- 
надежную битву со всей инопланет- 
ной армией. Как сядешь за игру, так 
не можешь отделаться от мысли, что 
сценарий от господина Карда был 
низведен до набора штампов из 
всех космических опер планеты, 
начиная с киноэпопей Star Trek и 
Star Wars и заканчивая играми 
вроде Homeworld и Halo. На 
каждый оригинальный сюжет- 
ный ход в Advent Rising най- 
дется свое неудачное дизай- 
нерское решение. Разве 

можно поверить в сущест- 
вование космической стан- 
ции, где закрытые двери 1 
помечены красными фона- 


КНУТ И ПРЯНИК za 
= Плюсы: 1 
i teh Вдохновенный инструментальный саундтрек, уникальный дизайн 
УЕ героев, научно-фантастический сюжет от Орсона Скотта Карда. 1 
г Минусы: 
Бездушный геймплей, неумелые противники, много мелких неудач- 
р ных дизайнерских решений, неглубокие характеры, скучные уровни. 


ИГРОК ИМЕЕТ ВОЗМОЖНОСТЬ ЛИЧНО ВПИЛИТЬСЯ 
В БОРТ КОСМИЧЕСКОЙ СТАНЦИИ, ГДЕ ГИДЕОН ДОЛ- 
ЖЕН ПРИШВАРТОВАТЬ СВОЮ ПОСУДИНУ. 
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Advent Rising 


№ ПЛАТФОРМА: 

Ш ЖАНР: 

№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: 


PC, Xbox 
action/adventure 
Majesco Games 
не объявлен 


Автор: 
Игорь Сонин 
zontique@gameland.ru 


№ РАЗРАБОТЧИК: GlyphX Games 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ; 1 
№ ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: Xbox 
№ ОНЛАЙН: 


http://www.adventtrilogy.com 


рями, а открытые ведут точно к наз- 
наченному месту встречи? Как ува- 
жать героя, если он только и норовит 
залезть на перила?! Разве может су- 
ществовать космическая станция, на- 
селенная сотнями близнецов? Разве 
впечатлишься атакой пришель- 
цев, если злыдни выбегают 
из проема, перекрытого не- 
видимой стеной? Испугав- 
шись появившихся в застав- 
ке чужих, с опаской берешь 
в руки оружие... и обнару- 
живаешь, что пришель- 
цы — неразумные твари, 
которые умеют только 
слоняться, подпрыги- 
вать и умирать. Эти 
жалкие создания смог- 
ли извести человече- 
ство? Не верю! 
Видно, что разработ- 
чики стремились со- 
единить происходя- 
щее в заставках с 
геймплеем - и та- 
ким образом соз- 
дать живую, дыша- 
щую вселенную. Да, 
однако ничего не выш- 
ло. Боевая система 
слишком примитивна для 
подобной игры, Al безна- 
дежно туп. Гидеон носит 
два оружия — по одному в 
каждой руке — и шкваль- 
ным огнем в мгновение 
ока уничтожает пришель- 


НАША ОЦЕНКА: | G 0 
жАжжхх и 
Наше резюме: 

«Удовлетворительно» и не более того. Advent 


Rising грезила о славе «Звездных войнам», 
но болтается где-то на уровне «Баффи». 


Почем 

«наш выбор»? 
Сетевые издания, тем вре- 
менем, не могут прийти к 
единому мнению: Advent 
Rising получает самые 
различные оценки - от 9.8 
из 10 (GamesMainFrame) 
до 2.5 из 5 (Gamespy). На 
официальном сайте игры 
красуется «выбор редак- 


} цев. Если врагов много, ции» журнала GamePro — 
одна граната изведет с стоило дать журналюгам 
| дюжину непрошеных гос- пару эксклюзивных ин- 


тервью и подготовить нес- 
колько картинок, и лю- 
бовь отдельно взятого из- 
дания в кармане. Тьфу. 


тей. Слишком умное ав- 
топрицеливание само 
подхватывает направле- 
ние на врагов, а вам 


SLE Pear 


СКРИНШОТЫ ПОЛУЧАЮТСЯ HA УДИВЛЕНИЕ СИМПА- 
ТИЧНЫЕ. НЕ ВЕРЬТЕ: РАЗГЛЯДЫВАТЬ КАРТИНКИ В jis 


ЖУРНАЛЕ ПРИЯТНЕЕ, ЧЕМ ИГРАТЬ В ADVENT RISING. г = 


ОБЗОР 


Advent Rising 


ВОЕВАТЬ С ПРИШЕЛЬЦАМИ ОЧЕНЬ БЫСТРО HACKY- 
ЧИВАЕТ. ИХ ОЧЕНЬ МНОГО И ОНИ ВСЕ ОДИНАКОВЫЕ, 
ОДИНАКОВО ТУПЫЕ И СОВСЕМ НЕ СТРАШНЫЕ. 


НА УРОВНЕ 


Pariah 


ХУЖЕ, ЧЕМ 


лишь остается зажимать «шифты» 
да ждать, когда закончатся чудища, 


Многообещающий (когда- 


СИНЮШНЫЕ 


прущие из очередной черной лв. TQ) Проект Advent Trilogy М 
Скучища. Джип, удивительно похо- Ga eT 6 
жий Ha Warthog из Halo, ведет себя произвел Ha свет ИГру- ИГРЕ ОНИ ДОХНУТ, 


ЧТО ТВОИ 


получше, чем техника из Pariah, но И 


игру не спасает: управление неудоб- 
HO, «гоночные» карты утомительны и 


ошибку природы. 


однообразны. Кажется, что, приду- 
мав одну задачку для игрока, разра- 
ботчики тут же размножали ее и ста- 
вили несколько раз подряд. Со вре- 
менем Гидеон получает психичес- 
кие силы, с помощью которых мо- 
жет поднимать противников, ста- 


момент просмотреть из специально- 
го меню - и это единственное, к че- 
му хочется возвращаться. Геймплей 
сработан настолько бесталанно, что 
всякое желание играть в Advent 

Rising отпадает задолго до середи- 
ны игры. Разработчики тем време- Ye 


вить ментальную защиту и вытво- нем обещают, что Advent Rising — 


рять прочие фокусы, еще больше лишь первая игра 52 
облегчающие и без того несложное в трилогии. . fms 
прохождение. Все открытые в кам- Спасибо, 4 
пании видеоролики можно в любой не надо. Га @ 4 

k ¥ 


В поддержку игры Majesco Games проводит необычный конкурс. Участникам необхо- 
димо купить коробку с игрой и подключиться к сервису Xbox Live. Раз в неделю на 
одном из уровней игры в укромном месте будет появляться буква А — тот, кто найдет 
ee, получает право претендовать на сотни призов — начиная от игр Psychonauts и 
Phantom Dust и заканчивая суперпризом — миллионом долларов. Скажем дружно: 
лучше бы они этот миллион в разработку игры вложили, больше толку было бы. Да- 
же этот конкурс не обошелся без технических накладок, из-за которых не один игрок 
проклял горе-разработчиков. 


ИСКАТЕЛЕЙ НА УРОВНЯХ СТОЛЬКО, ЧТО ЧАСТЕНЬКО СЛОЖНО РАЗОБРАТЬСЯ, ЧТО ПРОИСХОДИТ. 
КАК БЫ ТО НИ БЫЛО — ЗАЖИМАЕШЬ ОБА «ШИФТА», А ДАЛЬШЕ АВТОПРИЦЕЛИВАНИЕ РАССОРТИРУЕТ. 


ПМ — 
| 


НА КАЖДЫЙ ВПЕЧАТЛЯЮЩИЙ ГЛЮК 
НАЙДЕТСЯ СВОЯ ВПЕЧАТЛЯЮЩАЯ СЦЕНА. 
МОЖЕТ ВЕДЬ, КОГДА ЗАХОЧЕТ. 
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ОБЗОР 


| PC ae 


Singles 2: Triple Trouble (Singles 2: Любовь втроем) 


Автор: 
Марина Петрашко 
bagheera@gameland.ru 


Singles 2: Triple Trouble 
(Singles 2: Любовь втроем) 


Заглянув в запретную зону сингловой жизни, создатели, наверное, 
увидели нечто страшное. Или они так и не научились моделировать эрекцию? 


а что мы любили первых 

Singles? Разумеется, 3a воз- 

можность наслаждаться пос- 
тельными сценами с участием подо- 
печных. За лицезрение симо-людей 
без купюр, во всей их естественной 
красе. Ну и, в последнюю очередь, 
за симпатичный трехмерный анту- 
pax. Напоминаю — Sims 2 тогда еще 
не вышли, и в сравнении с первой 
частью конкурирующей игры «Синг- 
лы» смотрелись потрясающе. 
С тех пор много воды утекло. Sims 
невероятно похорошели, обзавелись 
массой новых возможностей. «Синг- 


В режиме фотографирования позволено 
вертеть вашими синглами, как тряпичны- 
ми куклами. Время останавливается, раз- 
детые персонажи скромно облачаются в 
белье, и вы получаете возможность сос- 
тавить любую композицию. При долж- 
ном усердии — абсолютно мотологичес- 
кую и гротескную. 


КНУТ И ПРЯНИК 


Г = | Плюсы: 


режим фотографирования. 


Минусы: 


лам» осталось лишь одно преиму- 
щество, их исходная вотчина — обна- 
женка. Но вот засада! Вторая часть 
подверглась необоснованной, беспо- 
щадной цензуре — девицы по-преж- 
нему охотно оголяются, а вот мужчи- 
ны прикрываются щитом из пиксе- 
лей. Очень странно. Никакими рей- 
тинговыми или моральными ограни- 
чениями объяснить подобную изби- 
рательность у меня не получается. 
Чтобы как-то подсластить пилюлю ра- 
зочарования, разработчики добавили 
в игру «душещипательный» сюжет. 
Девушка поссорилась со своим бойф- 


Кручу-верчу куда хочу 


Симпатичные, высокополигональные модели, приятная анимация, 


Ограниченность геймплея, отсутствие настройки персонажей, 
откуда-то возникшая «пикселизация» на интимных частях тела мужчин. 


= = 
ДЕТАЛИЗАЦИЯ МОДЕЛЕЙ ПО-ПРЕЖНЕМУ HA ВЫ- 
СОТЕ. В УГОДУ МОДЕ В КАЧЕСТВЕ ОДНОГО ИЗ 
ЦЕНТРАЛЬНЫХ ПЕРСОНАЖЕЙ STORY-MODE БЫЛА 
ДОБАВЛЕНА СИМПОТНАЯ ДЕВИЦА. 


рендом и съехала к подруге пожить. 
Глядит — и он там же, к подружке кле- 
ится. Игрок управляет только поведе- 
нием девицы. Необходимо, проводя ее 
через миссии, выигрывать амурные 
сражения. Чтобы приблизить победу, 
дозволено покидать апартаменты и 
отправляться, скажем, в бар, где мож- 
но пообщаться с другими синглами 
или выслушать совет опытного лове- 
ласа бармена. Впрочем, произвольный 
режим игры (теперь, соответственно, 
на троих) тоже никуда не делся. 
Честно говоря, помогать троице не 
особенно интересно. Вернее - сов- 
сем скучно. Слишком узкая цель иг- 
ры, вялая анимация, да еще этот 
странный сюжетный режим с квеста- 
ми, вроде «осмотрись в помещении, 
а то не пустим дальше». Единствен- 
ная отрада — режим фотосъемки, в 
котором можно наконец-то почув- 
ствовать себя если не инженером 
человеческих судеб, то хотя бы 
скульптором и балетмейстером од- 


новременно. м [м 
> 
Е al = 


ЧТО ЖЕ CTAPAIOTCA СКРЫТЬ 
ОТ НАС РАЗРАБОТЧИКИ? 


№ ЖАНР: life sim 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Бука» 
№ РАЗРАБОТЧИК: RotoBee 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ; 1 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
РИ 1,5 ГГц, 256 Мбайт ВАМ, 30-ускоритель 
(32 Мбайт) 


№ ОНЛАЙН: 
http://www.singles2.com 


ВЕРДИКТ 
НАША ОЦЕНКА: 55 


Наше резюме: 


Здравствуйте, приехали. Во второй серии все 
самое интересное скрывает навязчивая сетка 
крупных пикселов. 


АЛЬТЕРНАТИВА 


НЕ ТАКАЯ, КАК 


The Singles 
ХУЖЕ, ЧЕМ 


The Sims 2 
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Need for Speed Underground 2 


eS 


NINTENDO 


Автор: 
Сергей «ТО» Цилюрик 
td@gameland.ru 


Need for Speed Underground 2 


Популярная серия гоночных игр OT Electronic Arts дебютирует Ha Nintendo DS 


сразу с цифрой «2» в названии. 


то, впрочем, и неудивительно 

— благо не так давно РС и 

«большие» консоли посетила 
вторая часть Need for Speed 
Underground, ответвления NFS, пос- 
вященного гонкам по улицам ночно- 
го города на собственноручно тю- 
нингованных машинах. И DS-Bepcua 
всячески пытается передать своими 
скромными возможностями все то, 
чем могла прихвастнуть ее «взрос- 
лая» предшественница. 
Меньше всего, конечно, ей это уда- 
ется в графическом плане. Нет, гра- 
фика вполне даже прилична для DS, 
HO «домашние» версии не в пример 
красивее. Заметны также и внезап- 
но выпрыгивающие куски локаций 
на горизонте; впрочем, на геймплее 
это не сказывается. Музыка, как и 
следовало ожидать, тоже не смогла 
преодолеть смену форматов — но 


Сам себе дизайнер 


NFSU2 предлагает вам собственноруч- 
но придать вашим автомобилям уни- 
кальный вид. Да, возможность эта 
была еще в Ridge Racer Туре 4 — но 
делать стилусом это куда удобнее и 
естественнее, нежели какими-то там 
кнопками. Так, сегодня мы делаем 
зельдамобиль... 


ритмичные композиции, пришедшие 
на замену дорогим лицензирован- 
ным песням именитых исполните- 
лей, очень даже хорошо вписались в 
атмосферу игры. 

Самая же большая проблема NFSU2 
для DS — управление. Поворачивают 
не колеса — вращаются вокруг про- 
ходящей через центр оси У сами ма- 
шины! Привыкать к этому приходит- 
ся долго. Столкновения ужасны — 
создается впечатление, что в гонках 
участвуют не машины, а подретуши- 
рованные резиновые гробы. 

И полдела еще было бы, если 6 про- 
тивники давали вам возможность 
как-то совладать с трудностями, воз- 
никающими в связи с физикой игры. 
Но нет — даже банально чиркнув 
крылом о бордюр, вы потеряете доб- 
рые 10-20 км/ч; оппоненты же будут 
гонять с мастерством Вин Дизеля, 


КНУТ И ПРЯНИК 


= Плюсы: 


Минусы: 


большие проблемы с физикой. 


ааа 
—_— 
ПИКСЕЛИ НА АСФАЛЬТЕ 
ВСЕ-ТАКИ ЗАМЕТНЫ. 


——, 


Ai * Приличная продолжительность, широкий ассортимент 
автомобилей, приятное музыкальное сопровождение. 


Высокая сложность, небольшие проблемы с графикой, 


РЕКОМЕНДУЕТ 


ошибаясь раз на десять ваших про- 
махов. NFSU2 потребует от вас пол- 
ной отдачи — ваше вождение должно 
быть идеальным. 

В остальном, впрочем, NFSU2 преус- 
певает. Машин много, все красивые, 
блестящие, лицензированные - и 
все их можно видоизменять сколько 
душе угодно. Новые диски, раскрас- 
ка, винил; улучшение выхлопа, 
движка, шин, добавление турбо-ус- 
корения — десятки всевозможных ва- 
риантов изменения внутреннего и 
внешнего состояния десятков же ма- 
шин ждут своего часа. 

Режимы также разнообразны. 
Мультиплеер, к несчастью, требует 
наличия картриджа у каждого из 
игроков, зато играть с честными 
оппонентами куда приятнее, чем со 
злобным А!. В одиночном режиме 
есть четыре варианта времяпреп- 
ровождения. Circuit предполагает 
соревнования на время либо про- 
тив оппонентов на выбранной трас- 
се. Own the Zone делит локацию на 
несколько частей, и вы соревнуе- 
тесь с противником на скорость 
прохождения каждого из участков 
по отдельности. Огад Васе, очевид- 
но, имитирует набирающие в попу- 
лярности гонки по прямой — здесь 
ваша задача заключается в своев- 
ременном переключении скоростей 
и правильном тюнинге железного 
коня (дабы он смог развить подоба- 
ющую скорость). Наконец, послед- 
ний из режимов — бонусный, предс- 
тавляет он собой набор мини-игр с 
использованием тачскрина. И раз- 
нообразие подкупает. За NFSU2 
можно проводить дни, недели, ме- 
сяцы — она займет вас надолго. Не 
это ли главное? м 


ТАЧСКРИН ИСПОЛЬЗУЕТСЯ КАК КНОПКА 


ДЛЯ АКТИВАЦИИ ТУРБО-УСКОРЕНИЙ. 
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ПОД МАШИНАМИ ПРОТИВНИКОВ ИГРА- 
ЮТ ЦВЕТАМИ НЕОНОВЫЕ ПОДСВЕТКИ. 


ОБЗОР 


Ш ПЛАТФОРМА: Nintendo DS 
№ ЖАНР: racing 
№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: «Новый диск» 
№ РАЗРАБОТЧИК: ЕА Сапада 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: д04 
№ ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: Nintendo DS 
№ ОНЛАЙН: 
http://www.eagames.com/official/nfs/underground2/ 
us/home.jsp 


НАША ОЦЕНКА: | 7 5 


ЖЖ 0.9 
Лучшая на данный момент гоночная игра на 0$. 


АЛЬТЕРНАТИВА 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


Ridge Racer DS 


HE ТАК ЭФФЕКТНА, КАК 


ЗИ 


НЕОЖИДАННО ПОЯВЛЯЮЩАЯСЯ ИЗ-ЗА УГ- 
ЛА ВСТРЕЧНАЯ МАШИНА ОБРЕКАЕТ НАС НА 
ПОВТОРНУЮ ПОПЫТКУ ПРОЙТИ УРОВЕНЬ. 


125 


Победитель конкурса в номере 10(187) — Кузьменко Андрей (Волгоградская обл.). 


Правильные ответы — А (SkyNet) и Б (Королевским врачом). 
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КОНКУРС 


Чтобы принять участие в розыгры- 
ше шести дисков, представленных 
в «Дайджесте», вам необходимо 

правильно ответить на два вопроса. 


1 = Скарабей являлся для 
египтян: 

А) Закуской к пиву 

Б) Воплощением утреннего Бога 
В) Любимым домашним животным 


2. Что такое хром: 
А) Твердый сплав 

Б) Хромой кабан 

В) Металл 


Ответы присылайте по электронной 
почте contest@gameland.ru или на наш 
почтовый адрес 101000, Москва, Глав- 
почтамт, а/я 652, «Страна Игр» до 15 
августа. Не забудьте сделать пометку 
«Дайджест, 14/2005» и указать имя, 
фамилию, обратный адрес с почтовым 
индексом. 


УБОЙНОЕ 
ДЕЛО 


№ ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 


Kill Deal 

Ш ЖАНР: shooter 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: Discus Games 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: д04 


АГЕНТЫ 008. 
МЕСТЬ СКАРАБЕЯ 


№ ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Fred & Jeff: Mission in Moscow 


[и пло: АИБС 
№ ЖАНР: quest 
Pet ЗАРУБЕЖНЫЙ издАтЕЛЬ: Zeta Multimedia| 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «1C» / Snowball.ru 
fa рати О Асасоа Soft 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 


ПОГРАНИЧЬЕ 


№ ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 


Пограничье 


Ш ЖАНР: RPG 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «1» 
№ РАЗРАБОТЧИК: «Сатурн-плюс» / Orion 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
РШ1 ГГц, 128 Мбайт ВАМ, 30-ускоритель (64 Мбайт) 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
РИ! 600 МГц, 64 Мбайт RAM 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
РИ 1,5 ГГц, 256 Мбайт ВАМ, 3D-yckoputenb (64 Мбайт) 


№ ОНЛАЙН: 
http://www.dgames.ru 


Ш РЕЗЮМЕ: 


Безбашенная игра от безбашенных разра- 
ботчиков. Тысячи тонн отборного «мяса» и 
декалитры красноватой жидкости. 


азвание исчерпывающе опи- 

сывает проект. Сюжет раскры- 

вается в редких вводных пред- 
ложениях длиной в три строки, да из- 
редка появляются на карте декора- 
ции: например, вход на базу или раз- 
бившийся корабль. Только смотреть 
по сторонам тут некогда — отовсюду 
прут кровожадные твари, мечтающие 
оторвать от главного героя кусочек 
посочнее. Патроны бесконечны, поток 
монстров неиссякаем, пулеметные 
трели не смолкают ни на секунду, а 
земля под ногами постепенно стано- 
вится красной. Процесс изготовления 
фарша из пришельцев разнообразят 
лишь вываливающиеся из них бонусы 
да новое вооружение, позволяющее 
убивать больше, зрелищнее, быстрее. 
В эту игру приятно поиграть полчаса в 
день — пока не пройдет сумасшедший 
раж и геймплей не покажется вдруг 
сущим занудством. 
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№ ОНЛАЙН: 
http://games.1c.ru/mortadelo2 


Ш РЕЗЮМЕ: 


Мультипликационный квест средней руки, 
напичканный неплохими шутками, в кото- 
рых гротеск граничит с сарказмом. 


№ OHNAMH: 
http://games.1c.ru/borderzone 


Ш РЕЗЮМЕ: 


Довольно скучная и набитая багами игра с 
неудобным управлением и незамысловатой 
графикой. 


бсолютно неутомимые и безна- 

дежно лысые агенты 008 берут- 

ся за новое дело. Ужасная сек- 
та собирается выкрасть из московско- 
го музея таинственную египетскую 
книгу и сее помощью погрузить мир 
во тьму. А любознательные Мортаде- 
ло и Филемон берутся этому поме- 
шать. Помимо переулков и темных ка- 
такомб Каира им предстоит прогулять- 
ся по Красной площади, парку Горько- 
го и даже Новодевичьему кладбищу. 
И там есть на что посмотреть, хотя от 
обилия красных звезд скоро начинает 
рябить в глаза. А вот студенты консер- 
ваторий и чернобыльские кассиры вас 
здорово позабавят. Потешные диало- 
ги, неизменный для таких игр юмор, 
профессиональная русская озвучка и 
уникальный режим для двух игроков — 
героев-то двое... Словом, в полку доб- 
ротных мультипликационных квестов 
прибыло. 


дерная война уничтожила при- 

вычный для нас мир, а матуш- 

ку-Землю после катаклизма 
обозвали Террой. Магия стала сосед- 
ствовать с технологиями, мутанты 
превратились в новые формы жизни, 
а войны так и не прекратились. Тогда 
Боги решили «прекратить» человече- 
ство и спустились на землю. Да, через 
семь тысяч лет тут будет мрачновато... 
Огромный динамический мир игры на- 
поминает вселенную «Готики», но ил- 
люзию развеивает неудобное управ- 
ление с помощью мыши. Впрочем, 
главное и, к сожалению, определяю- 
щее свойство игры — занудность. За- 
дания вроде подай-принеси раздража- 
ют до невозможности, угнетает посто- 
янная неопределенность. Извечный 
вопрос — куда идти и что делать. А 
главное — зачем? Конечно, и эта BCe- 
ленная найдет своих почитателей, но, 
думается, их будет немного. 


№ ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 

Chrome 

№ ПЛАТФОРМА: РС 
Ш ЖАНР: FPS 
№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Strategy First 
Ш РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «10» 
Ш РАЗРАБОТЧИК: Techland 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: до 32 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 


РИ 1,5 ГГц, 256 Мбайт ВАМ, 30-ускоритель (64 Мбайт) 


Ш ОНЛАЙН: 
http://a ic.ru/chrome 


Ш РЕЗЮМЕ: 


Добротный, крепко сбитый шутер с научно- 
фантастическим привкусом и массой прият- 
ных новаций. 


южет аккуратно отодвинут на 

задний план, как и положено в 

классических шутерах. Хотя 
робкие попытки добавить игре «интел- 
лектуальности» выдает система имп- 
лантантов (нечто подобное было в 
Deus Ех) и рюкзачок, набивать кото- 
рый, впрочем, предстоит лишь оружи- 
ем. А его в здешнем мире - тьма. Рав- 
но как и врагов — ужасно нарисован- 
ных, но невероятно умных. Еще один 
жирный плюс — красивые и бескрайние 
карты, просторы которых можно бо- 
роздить на различной технике. Так что 
удобная мини-карта и датчик движения 
внизу экрана в игре пришлись очень 
кстати. Чем все-таки «дополнено и 
улучшено» золотое издание этой игры, 
я так понять и не смог. Но точно не пе- 
реводом — как бы хорош он ни был, а 
половина текстов осталась просто нет- 
ронутой. Впрочем, для хорошей игры — 
это не большой недочет. 


№ ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 

Замок на Экзе 

Ш ПЛАТФОРМА: РС 

Ш ЖАНР: FPS 

№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: не объявлен 

№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Руссобит-М» / 
GameFactory Interactive 

Ш РАЗРАБОТЧИК: Fragmaker 

№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
РИ 1 ГГц, 256 Мбайт ВАМ, 30-ускоритель (128 Мбайт) 


Ш ОНЛАЙН: 
http://www. russobit-m.ru/rus/games/execastle 


Ш РЕЗЮМЕ: 


Еще одна противоречивая поделка с сомни- 
тельной графикой и запутанным сюжетом. 


чень жаль, что такая интерес- 

ная тема, как Столетняя вой- 

на, обделена вниманием раз- 
работчиков. Впрочем, лучше бы так 
продолжалось и дальше, поскольку 
после подобных игр от этой эпохи от- 
вернутья и геймеры. Перед нами еще 
один прямой, как рельса, шутер, за- 
чем-то отягощенный витиеватым сю- 
жетом. Английский диверсант, обве- 
шанный с ног до головы мечами и ар- 
балетами, бродит по мрачным фран- 
цузским замкам и укладывает про- 
тивников ровными штабелями. При- 
чем из-за схожести вооружения про- 
цесс до невозможности однообразен. 
Графика пребывает на уровне «ниже 
плинтуса», множество уровней погру- 
жены в непроглядный мрак, а фона- 
риков тогда, увы, еще не изобрели. 
Словом, такую игру не спасет даже 
отличная российская озвучка. Было 
бы что озвучивать, знаете ли... м 


ГОРЬКИЙ ЗЕРО 2: 
В ЛУЧАХ АВРОРЫ 


Aurora Watching: Gorky Zero 


Ш ЖАНР: stealth/action 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Enlight Software 


№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Руссобит-М» 


№ РАЗРАБОТЧИК: Metropolis Software 


№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 


РИ! 500 МГц, 64 Мбайт RAM, 30-ускоритель (16 Мбайт) 


http:/Awww.russobit-m.ru/rus/qames/aurora 


Коля Саливан, конечно, не чета старине Сэ- 
му, но игра красива, интересна и к тому же 
претендует на оригинальность. 


алеко-далеко, в снежной 

пустыне, глубоко под зем- 

лей сидит очень умный и 
шибко злой генетик по имени 
Яцек Парецки и своими мерзкими 
делишками всячески отравляет 
существование нормального че- 
ловечества. Разобраться с него- 
дяем под силу лишь нашему ста- 
рому знакомому — Николаю Сали- 
вану, который нынче пребывает в 
беспробудном запое. У него отни- 
мают бутылку, выдают пистолет, 
маскхалат с суперкомпьютером и 
снегоход в придачу. И отправля- 
ют Коляна на Север, бороться за 
мир во всем мире. Вот тут-то и 
начинается настоящий 
stealth/action. Причем ходить на 
цыпочках (а в игре целых четыре 
режима передвижения) вовсе не 
обязательно, можно и броситься 


в бой с автоматом наперевес. 
Вот только бой будет коротким — 
враги очень смекалисты, а пары 
пуль достаточно для быстрой, 60- 
лезненной и совершенно бес- 
славной смерти, - тут все по- 
взрослому. Сюжет довольно ин- 
тересен, а геймплей сравнитель- 
но разнообразят безбашенные 
гонки на снегоходах и хитроум- 
ные головоломки. Графика не 
потрясает воображение, но выг- 
лядит вполне достойно. То же 
можно сказать и о качестве пере- 
вода — если бы не аннотация на 
коробке с диском, вы бы могли и 
не узнать, что проект делали не в 
России. Жаль только, игра до- 
вольно-таки коротка — при долж- 
ной усидчивости ее хватает на 
один день. Впрочем, хорошего — 
понемногу... 
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МОБИЛЬНЫЕ ИГРЫ 


НОВОСТИ 


Россия еще не созрела для сотовой связи третьего поколения. 


ЗАБАВА ДЛЯ ОТПУСКНИКОВ 


На днях команда 
Microforum International 
завершила свой новый 
проект — Ocean’s 4. Игра 
настолько своеобразна, 
что единственное прихо- 
дящее на ум сравнение — 
это сериал Puzzle Bobble 
от Тайо или скопирован- 
ная с него Worms Blast. 
Наша задача — организовывать правильное пи- 
тание в океане. Сверху нам на голову валятся 
ряды пузырей с морской живностью. Осталось 
лишь соединить их в пищевую цепочку, вос- 
пользовавшись специальной «пушкой». Доско- 
нально игровая механика еще не ясна. Можно 
лишь предположить, что клоуны (помните Не- 
мо?) едят водоросли, а акулы предпочитают 
клоунов и т.д. Правильно составленные цепочки 
самоуничтожаются — последняя рыба, видимо, 
погибает от несварения... При должном усердии 
нам в качестве бонуса выдадут боевого краба — 
некоторое время он будет попросту взрывать 
воздушные пузыри. м 


СЕТИ 36 В РОССИИ 


Федеральное агентство связи уже составило 
проект документа о порядке выдачи лицензий на 
создание сотовых сетей третьего поколения. 
Проще говоря, 3G может появиться в России 
уже в этом году. Однако, Мининформсвязи счи- 
тает, что @ЗМ-связь еще не исчерпала себя на 
территории России, поэтому пока слишком рано 
думать о внедрении третьего поколения. Потре- 
бители даже не смогут оценить большинство 
преимуществ новой технологии, поскольку у нас 
попросту отсутствует соответствующий рынок 
услуг. Несмотря на это, уже 20% абонентов со- 
товой связи выражают желание пользоваться 
сетями третьего поколения. 

Впрочем, многие из них, вероятно, передумали 
бы, узнав, что подключение к 3G обойдется им 
примерно в 15 тысяч рублей и приблизительно 
столько же составила бы абонентская плата за 
год. В настоящий момент уровень проникнове- 
ния сотовой связи в стране составляет 64% (в 
Москве и Питере - более 100%). И пока остают- 
ся еще не охваченные регионы, говорить о сетях 
третьего поколения слишком рано. ш 


Автор: 
Илья «@М» Вайнер 
iv@gameland.ru 


СКАЗОЧНАЯ СТРАТЕГИЯ 


Компания Funmobile 
представила на суд об- 
щественности свою но- 
вую стратегию — Fantasy 
Battle. Сюжет банален 
до безобразия — добрый 
волшебник на службе 
государя-императора 
борется с коллегой-зло- 
деем на протяжении де- 
вяти миссий. 

Игрок может встать на сторону любого из них и 
возглавить небольшое войско. Всего доступно 
семь различных существ — от рыцарей и лучни- 
ков до колдунов и драконов. И каждый — со 
своими уникальными способностями. 

Победить можно, лишь научившись правильно 
взаимодействовать со всей этой ватагой. Со 
временем подопечные набирают опыт, уровни 
и получают новые навыки. Словом, перед нами 
самая настоящая фэнтезийная стратегия со 
всей полагающейся атрибутикой. Графическо- 
го совершенства ждать не приходится, но в та- 
кой игре это, согласитесь, не главное. м 


2¢ a 
a. № № 
e&*® 
—— eiwicrt вии — 
a | чт. 


Все о мобильных играх http/playmobile.rw/aames 


Мы благодарим компанию «ПлейМобайл» за помощь в подготовке рубрики. 
Подробная инструкция по настройке WAP находится на диске. 


ЧТОБЫ ПОЛУЧИТЬ ИГРУ 


ОТПРАВЬТЕ НА УКАЗАННЫЙ КОРОТКИЙ НОМЕР (НЕЗАВИСИМО 
ОТ ОПЕРАТОРА) $М$ С СООТВЕТСТВУЮЩИМ ЕЙ КОДОМ. 


оо 


PLAY 


ЖМУРКИ - 2333 Nokia 7210 МЕДВЕДЬ БАНДЖО И Samsung E820 Motorola V80 SonyEricsson K300 Siemens MT65 Nokia 3586 Nokia 3300 Nokia 3230 
97683240096 Nokia 7250 ПТИЧКА КАЗУИ - 2555 Samsung Х100 Motorola V980 SonyEricsson K500 Siemens S55 Nokia 3595 Nokia 3560 Nokia 3300 
Motorola C380 Nokia 7250i 97698170096 Sanmsung X450 Nokia 3220 SonyEricsson $700i Siemens S65V Nokia 3600 Nokia 3595 Nokia 5140 
Motorola C385 Nokia 7260 Motorola C380 Samsung X460 Nokia 3230 SonyEricsson Z1010 Siemens SL65 Nokia 3620 Nokia 3600 Nokia 6010 
Motorola C650 Nokia 7600 Motorola C650 Samsung X600 Nokia 3600 SonyEricsson Z500 SonyEricsson K500 Nokia 3650 Nokia 6100 Nokia 6100 
Motorola T720 Nokia 7610 Motorola E398 Siemens C60 Nokia 3620 SonyEricsson K700i Nokia 5100 Nokia 6200 Nokia 6108 
Motorola T720i Nokia 7650 Motorola V180 Siemens C65 Nokia 3650 REAL SonyEricsson Z1010 Nokia 5140 Nokia 6220 Nokia 6200 
Motorola T722 Nokia 8910i Motorola V220 Siemens CX65 Nokia 3660 SUPERBIKE - 2333 SonyEricsson Z105 Nokia 6020 Nokia 6600 Nokia 6220 
Motorola 722i Nokia N-Gage Motorola V300 Siemens M55 Nokia 6600 97695840096 SonyEricsson Z500 Nokia 6100 Nokia 6630 Nokia 6260 
Motorola V180 Nokia N-GageQD Motorola V303 Siemens M65 Nokia 6620 Motorola V300 SonyEricsson Z600 Nokia 6108 Nokia 6810 Nokia 6585 
Motorola V220 Samsung C100 Motorola \/500 Siemens MC60 Nokia 6630 Motorola \/500 SonyEricsson Z608 Nokia 6820 Nokia 6820 Nokia 6600 
Nokia 2650 Samsung C100G Motorola V600 Siemens S55 Nokia 6680 Motorola V600 Nokia 7200 Nokia 7200 Nokia 6630 
Nokia 3100 Samsung C110 Nokia 3100 Siemens 565 Nokia 7260 Nokia 2650 WACKY RACES - 2333 Nokia 7260 Nokia 7250 Nokia 6650 
Nokia 3120 Samsung E715 Nokia 3200 SonyEricsson K500 Nokia 7650 Nokia 3100 97671580096 Nokia 7600 Nokia 7600 Nokia 6670 
Nokia 3200 Samsung E800 Nokia 3220 SonyEricsson K700i Nokia N-Gage Nokia 3120 Motorola C380 Nokia 7650 Nokia 8910i Nokia 6800 
Nokia 3220 Samsung P400 Nokia 5100 SonyEricsson T610 Samsung C100 Nokia 3200 Motorola C385 Nokia 8910i Nokia N-Gage Nokia 6810 
Nokia 3230 Samsung S100 Nokia 5140 SonyEricsson T630 Samsung C100G Nokia 3660 Motorola C650 Nokia N-Gage Siemens CX65 Nokia 6820 
Nokia 3300 Samsung S300 Nokia 6100 SonyEricsson Z1010 Samsung C110 Nokia 5100 Motorola E398 Nokia N-GageQD Siemens M65 Nokia 7200 
Nokia 3586 Samsung X100 Nokia 6220 SonyEricsson Z500 Samsung D500 Nokia 5140 Motorola T725 Samsung C100 SonyEricsson F500i Nokia 7210 
Nokia 3595 Samsung X400 Nokia 6230 SonyEricsson Z600 Samsung E708 Nokia 6225 Motorola V180 Samsung C100G SonyEricsson V800 Nokia 7250 
Nokia 3660 Samsung X450 Nokia 6260 Samsung E710 Nokia 6800 Motorola V220 Siemens MC60 SonyEricsson Z1010 Nokia 7260 
Nokia 6100 Samsung X460 Nokia 6600 ТОКСИЧЕСКИЙ Samsung E715 Nokia 7200 Motorola V3 Siemens S55 SonyEricsson Z500 Nokia 7600 
Nokia 6108 Samsung X600 Nokia 6610 ТЕРРОР - 3010 Samsung E800 Nokia 7210 Motorola V300 SonyEricsson K500 Nokia 7650 
Nokia 6200 Siemens Аб5 Nokia 6630 97696930096 Samsung 5300 Nokia 7250 Motorola V400 SonyEricsson K700i SUMEA Nokia 8910i 
Nokia 6220 Siemens C60 Nokia 6820 Alcatel 735i Samsung X100 Nokia 7250i Motorola \/500 SonyEricsson T610 SKI JUMP - 2333 Nokia N-Gage 
Nokia 6225 Siemens CX70 Nokia 7210 Alcatel 756 SSamsung X426 Nokia 7260 Motorola V535 SonyEricsson Z600 97624280096 Nokia N-GageQD 
Nokia 6230 Siemens M55 Nokia 7250 LG L3100 Samsung X427 Nokia 7600 Motorola V600 LG U8110 Sagem MYV65 
Nokia 6260 Siemens M65 Nokia 7250i Motorola C380 Samsung X600 Nokia 7610 Motorola V620 MIAMI VICE - 2333 Motorola A925 Samsung E700 
Nokia 6585 Siemens MC60 Nokia 7260 Motorola E1000 Samsung X608 Nokia N-Gage Motorola V80 97436220096 Motorola C975 Samsung E710 
Nokia 6600 Siemens S55 Samsung C100 Motorola E398 Siemens C65 Nokia N-GageQD Nokia 2650 Motorola C650 Motorola E1000 Siemens SL55 
Nokia 6620 Siemens SL55 Samsung C100G Motorola V180 Siemens CX70 Samsung C100 Nokia 3100 Motorola C975 Motorola S700 Siemens SX1 
Nokia 6630 Siemens SL65 Samsung C110 Motorola V220 Siemens CXT65 Samsung C110 Nokia 3120 Motorola C980 Motorola V600 SonyEricsson K500 
Nokia 6650 Siemens SX1 Samsung E310 Motorola V300 Siemens CXV65 Samsung X450 Nokia 3200 Motorola V180 NEC E616 SonyEricsson Z1010 
Nokia 6670 SonyEricsson K500 Samsung E630 Motorola V303 Siemens M65 Siemens C60 Nokia 3220 Motorola V500 Nokia 2650 

Nokia 6800 SonyEricsson K700i Samsung E700 Motorola V380 Siemens SK65 Siemens CX65 Nokia 3300 Motorola \/525 Nokia 3100 

Nokia 6810 SonyEricsson V800 Samsung E710 Motorola V600 Siemens SL65 Siemens CXV65 Nokia 3510i Motorola V600 Nokia 3120 

Nokia 6820 SonyEricsson Z1010 Samsung E800 Motorola V650 Siemens SX1 Siemens M55 Nokia 3530 Nokia 3100 Nokia 3200 

Nokia 7200 Samsung E810 Motorola V690 SonyEricsson F500i Siemens M56 Nokia 3585i Nokia 3200 Nokia 3220 
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MIAMI VICE 


№ РАЗРАБОТЧИК: Elkware 
№ ЖАНР: action 
м стоимость: 3 доллара 
m ОНЛАЙН: http:/Avww.elkware.com 


Мало кто уже помнит старенький американ- 
ский сериал про полицию нравов с Доном 
Джонсоном, равно как и компьютерную игру 
по его мотивам. Зато, взглянув на скрины, 
любой из геймеров сразу узнает картинку. 
Да, перед нами Grand Theft Auto в чистом, 
пускай и сильно сокращенном, виде. 

Но некоторые поправки сделать придется. 
Мы — грязные, плохие и нечестные, HO 
все-таки копы. Поэтому придется выпол- 
HATb «партийные» задания и по возмож- 
ности вести себя прилично. А значит, не 
устраивать родео на дорогах, чтоб не 
пришлось оплачивать поминки каждого 
прохожего ($100 — тоже деньги). 
Собственная смерть обойдется вам и того 
дороже - автоматический провал задания 
влетит в копеечку. Так что советую сохра- 
няться почаще, благо такая возможность 


нажей. Каждый в своем неверо- 


здесь есть. Разборки с мафиози, несом- 
ненно, увлекательны, но иногда хочется 
просто перегородить дорогу и украсить 
улицы десятком меловых контуров. Ведь 
главное достоинство Miami Vice — абсо- 
лютная свобода, невиданная для мобиль- 
ных проектов. Жаль только, что прогулки 
на свежем воздухе омрачены ужасным 
подтормаживанием. И не машины, а сото- 
вого телефона. Ha N-Gage QD игра идет 
нормально, хотя и скорость вам почув- 
ствовать не удастся. Владельцам же 60- 
лее старых телефонов лучше представить, 
что они угнали каток, или геймплей для 
них превратится в муку. 

Графика и модели машин копируют пер- 
вую часть СТА, что, в общем-то, совсем 
не плохо. Вот если бы еще и город был та- 
ким же большим. Увы, минута езды из 
конца в конец — уже предел мечтаний для 
мобильников. 

Но лучше всего в игре то, что ее невозмож- 
но пройти до конца. Нет, одержать победу 
над мафиози несложно... Но в любой мо- 
мент можно снова включить телефон и уст- 
роить смертельные гонки на улицах. м 
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это симулятор ралли, а не шутли- 


№ РАЗРАБОТЧИК: Glu 
№ ЖАНР: racing 
№ ОЦЕНКА: 5 
м стоимость: 3 доллара 
№ ОНЛАЙН: http://glu.com 


Вы до сих пор He знаете, что Ta- 
кое Wacky Races? Не видели ни 
одной из пяти ее версий? И муль- 
тики от Hanna-Barbera тоже 
прошли мимо вас? Что ж, самое 
время наверстать упущенное. 
Добро пожаловать в мир самых 
безумных гонок, успевших обой- 
ти практически все консоли. В 
них соревнуются одиннадцать не- 
подражаемых мультяшных персо- 


№ РАЗРАБОТЧИК: Qplaze 
№ ЖАНР: racing 
pm OUEHKAS 
стоимость: 3 доллара 
№ ОНЛАЙН: http:/Awww.gplaze.com 


Настоящие гонки для профессио- 
налов! Конечно, про невероятно 
реалистичное управление разра- 
ботчики загнули, но таких BO3- 
можностей не дает никакой дру- 
гой мобильный симулятор. Для 
начала можно потренироваться в 
одиночку и изучить имеющиеся 
трассы, затем — отточить мастер- 
ство в одиночных заездах. А уж 
потом — пожалуйте на большой 


ятном болиде — от бескрылого са- 
молета до помеси танка с буль- 
дозером. Они различаются не 
только скоростью, но и уникаль- 
ными способностями. Например, 
умением летать или перепрыги- 
вать соперников. 

Игра сделана в мультяшной ма- 
нере и прорисована до мелочей — 
эти спецэффекты надо видеть! 
Кроме того, трассы вовсю стара- 
ются показаться трехмерными, 
создавая лучшую иллюзию объ- 
емности из всех, что я видел. Ма- 
шинки подпрыгивают на холмах, 
ускоряются на склонах и зрелищ- 
но врезаются в валуны, словно 


турнир. На выбор предлагается 
четыре разных мотоцикла, кото- 
рые различаются мощностью, 
расходом топлива и крутящим 
моментом. Но это только начало! 
Заработав деньги в заездах (вы- 
игранных, конечно), можно потра- 
тить их на различные улучшения. 
Установка нитробаллонов превра- 
тит ваш байк в ракету, сильно ус- 
корив разгон. Новые шины улуч- 
шат управляемость, а аэропакеты 
увеличат максимальную скорость. 
Причем каждый из апгрейдов 
можно проделать трижды, посте- 
пенно создавая мотоцикл вашей 
мечты. Это, пожалуй, единствен- 
ные мобильные гонки, в которых 


вый проект. 

Да и управление здесь отнюдь 
не детское. Болиды не подрули- 
вают в поворотах, «автогаза» то- 
же нет — скорость приходится 
постоянно регулировать самому. 
А чтобы вы все-таки не забыли, 
куда попали, по трассе разброса- 
ны специальные бонусы, вроде 
затяжных прыжков, машинного 
масла или ударов молний. 

Вот что бывает, когда за дело бе- 
рутся мультипликаторы. Пожа- 
луй, это одни из лучших гонок 
для мобильных телефонов. По 
крайней мере, они вряд ли когда- 
нибудь смогут вам надоесть. 


присутствует топливо. Оно имеет 
свойство быстро заканчиваться, 
поэтому краем глаза приходится 
неотрывно следить за индикато- 
ром. Так что грамотное планиро- 
вание пит-стопов — еще один 
ключ к победе. С точки зрения 
графики эти гонки едва ли назо- 
вешь лучшими, но и пенять на ди- 
зайнеров грешно. Ландшафты 
очень даже хороши, а анимация 
динамична и проработана до ме- 
лочей. Играть в Real SuperBike 
можно до бесконечности. Хотя бы 
чтобы оценить все мотоциклы и 
все варианты апгрейдов. Да и по- 
бедить здесь, честно говоря, сов- 
сем не просто. 
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МЕДВЕДЬ БАНДЖО И ПТИЧКА КАЗУИ 


№ РАЗРАБОТЧИК: In-Fusio 


Ш ЖАНР: action 


№ ЦЕНА 5 долларов 


Ш ОНЛАЙН: http://www. in-fusio.com 


Первоначально игра появилась Ha свет на 
Nintendo 64, а затем и на GBA. Мобильная 
версия, к сожалению, имеет мало общего с 
некогда популярным платформером. Неиз- 
менным остался только бредово-сказочный 
сюжет. Нехорошая ведьма Грунтильда ре- 
инкарнировалась в робота и из врожден- 
ной вредности похитила птичку Казуи. 

А нам в роли отважного медведя Банджо 
предстоит спасать ее из цепких металли- 
ческих лап. Игра разделена на восемь нес- 
ложных мини-игр, вроде катания с горки 
или спортивной рыбалки. За каждый прой- 
денный уровень наш косолапый получает 
часть головомки. Сложив ее воедино, он 
сможет сразиться с ополоумевшим кибор- 
гом и спасти своего друга. 

Но гораздо интереснее играть на время. 


Хотя бы потому, что можно сразу выбрать 
любую из миссий и проходить ее до беско- 
нечности. За каждый добытый трофей вы 
будете получать дополнительные секунды. 
А когда время кончится — вы проиграете, и 
Казуи отправится в суп. 

Анимированы похождения Банджо велико- 
лепно — движения отлично прорисованы, а 
ведьма — так просто красавица. Уровни вы- 
полнены в псевдотрехмерном стиле, поэто- 
му даже при отсутствии мелких деталей 
выглядят замечательно. Недостает только 
сложности — большинство миссий чересчур 
просты и мгновенно надоедают. Зато в 
пришедшиеся по вкусу уровни можно иг- 
рать бесконечно, совершенствуя результат. 
А лучшие медведи даже могут опублико- 
вать свои достижения в Интернете на офи- 
циальном сайте проекта. 

Конечно, от знаменитого платформера 
практически ничего не осталось, но мо- 
бильные порты редко бывают похожи на 
оригинал. Банджо обязательно найдет сво- 
их поклонников, тем более игра полностью 
русифицирована (хотя делов-то тут...). ш 


ЖМУРКИ 


№ РАЗРАБОТЧИК: RME 
Ш ЖАНР: shooter 
Ш ОЦЕНКА: 5 
м стоимость: 3 доллара 
№ ОНЛАЙН: http:/Avww.rumeg.ru 


ТОКСИЧЕСКИЙ ТЕРРОР 


№ РАЗРАБОТЧИК: Bogee Interactive 
Ш ЖАНР: shooter 
№ ОЦЕНКА: 4 
м стоимость: 2 доллара 
№ ОНЛАЙН: http://bogee-qames.com 


Форменный беспредел Ha экранах 
ваших мобильных. Безбашенный 
шутер по мотивам нашумевшей ко- 
медии. На дворе девяностые — вре- 
мя правильных пацанов, «Мерсов» и 
малиновых пиджаков. Лучшее сред- 
ство заработать — замочить ближне- 
го своего. Так что вперед, на стрел- 
ки! От нас требуется только успе- 
вать отстреливать появляющиеся на 
экране криминальные элементы, 
угощая гранатами особо стропти- 
вых. А на протяжении восьми уров- 
ней их попадется предостаточно — 
от простых бандюков до академиков 


Борьба с инопланетянами остает- 
ся в прошлом, на Земле и своих 
забот хватает. Два взорванных 
химических завода угрожают все- 
му живому на планете, постепен- 
но превращая окружающих в 
злобных мутантов. Само собой, 
спасти человечество может толь- 
ко один супер-герой, специально 
для которого построили супер-ко- 
рабль, оснащенный супер-пуш- 
кой. Игра представляет собой 
классический скролл-шутер и вы- 
деляется разве только приятной 
анимацией и отличной графикой. 
Невероятную живучесть истреби- 
теля тоже стоит записать в плю- 
сы. А два типа ландшафта и де- 
сять видов врагов давно пора за- 
писать в госстандарты. Равно как 
и улучшающееся оружие с авто- 
матическим режимом огня. м 
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воровского дела, как Баклажан или 
Михалыч. Главное, не слишком ув- 
лекаться — мирные жители утащат с 
собой в могилу кругленькую сумму. 
Игра постоянно пересекается с 
фильмом — вы побываете и в морге, 
и в лаборатории. А об обилии черно- 
го юмора и говорить нечего — она им 
буквально пропитана. Дизайнеры не 
поленились, и на эти уровни невоз- 
можно смотреть без улыбки. Любой, 
кому понравился фильм, просто обя- 
зан скачать эту игру и показать зна- 
KOMbIM... Чтобы и они его наконец 
посмотрели. м 


Ш РАЗРАБОТЧИК: Зитеа 
№ ЖАНР: sports 
Ш ОЦЕНКА: 4 
м стоимость: 3 доллара 
№ ОНЛАЙН: http://www.sumea.com 


Пожалуй, самая незамысловатая 
мобильная игра в мире. Где еще 
вы встречали управление всего 
лишь одной кнопкой? Как вы уже 
поняли, от нас требуется только 
высоко (а главное — далеко) пры- 
гать. Но спортивная карьера ока- 
зывается не такой уж простой. 
Придется одержать не одну побе- 
ду на пути к золотой медали, с 
каждым разом достигая большей 
протяженности прыжка. Сотни по- 
пыток нажать единственную кноп- 
ку вовремя скрашивают замеча- 
тельная графика и стимул стать 
лучшим прыгуном в мире. Есть 
возможность опубликовать свои 
результаты на официальном сай- 
те игры. 

Хотя я, признаться, так и не пос- 
тиг до конца этой «воздухоплава- 
тельной» науки... 


Ten. (095) 928-0360 
(095) 928-6089 

(095) 928-3574 

(095) 780-8825 

Факс. (095) 780-8824 


www.gamepost.ru 
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Разработчики аркадных игр годами пытаются нащупать верный баланс между реалистичным управлением и нескучной 
физикой. Слишком правдоподобные игры интересны только самым упертым симуляторщикам. Слишком незамыслова- 
тые списываются как детские и несерьезные. Блистательное подразделение Sega-AM2, авторы Shenmue, Virtua Fighter 

и Virtua Сор, что ни делают — все выходит прекрасно. Сериал ОшВип пришел на смену неудачной Virtua Racing. 


АВТОМАТ OUTRUN2 ПОСТРОЕН НА БАЗЕ ПЛАТФОРМЫ CHIHIRO, СХОДНОЙ С НАЧИНКОЙ XBOX. СООТВЕТСТВЕННО, ИГРУ СОВСЕМ НЕСЛОЖНО ПОРТИРОВАТЬ, ЧТО И ПРОИЗОШЛО С OUTRUN2 В КОНЦЕ ПРОШЛОГО ГОДА. 2 ДОСТУПНО ВСЕГО ЧЕТЫРЕ МАШИНЫ. ЧТО НИ ГОВОРИ, A 
МАЛОВАТО БУДЕТ. 3 OUTRUN2— МАЛО ТОГО, ЧТО ОДНА ИЗ САМЫХ ИНТЕРЕСНЫХ, ТАК ЕЩЕ И ОДНА ИЗ САМЫХ КРАСИВЫХ АРКАДНЫХ ГОНОК. 4 В ЗАЛЕ СТОЯТ ДВА АВТОМАТА OUTRUN2. ВТОРОЙ РАБОТАТЬ ОТКАЗАЛСЯ , НО ОБЕЩАЛ СКОРО ВЕРНУТЬСЯ В СТРОЙ. 
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Мы уже сообщали, что Namco собира- 
ется выпускать переиздание Tekken 5 — 
с подправленным балансом, несколь- 
кими новыми ударами и без беско- 
нечных комбо. Свежие новости из 
последнего номера японского ежене- 
дельника Famitsu Weekly: обновлен- 
ная версия называется Tekken 5.1, и 
разработчики сами еще не решили, 
будут ли в ней новые персонажи и 
арены. Известно, что на передней па- 
нели автомата Tekken 5.1 будут рас- 
положены разъемы для геймпадов, 
совместимые с джойстиками для PS2: 
авторы игры пошли навстречу тем, 
кто привык к Dual Shock и не хочет 
пользоваться аркадными кнопками. 


РЕКОРДНЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ ХРАНЯТСЯ КАК В АВТОМАТЕ, ТАК И В СЕТИ НА САЙТЕ HTTP:/OUTRUN2.SEGA-AM2.COM, Н «ПРИБОРЫ» ЗА РУЛЕМ - ОБЫКНОВЕННЫЕ МУЛЯЖИ. КОГДА ЖЕ НАЙДЕТСЯ АВТОМАТ С РАБОТАЮЩИМ СПИДОМЕТРОМ? 


КОГДА АВТОМАТ ПРОСТАИВАЕТ, НА ЭКРАНЕ КРУТЯТСЯ ОБУЧАЮЩИЕ ВИДЕОРОЛИКИ ДЛЯ НОВИЧКОВ. 8 «ИГРОМАКС» В «ВЭЙПАРКЕ» — ОДНА ИЗ САМЫХ ПРОСТОРНЫХ И ПРИЯТНЫХ АРКАД, КОТОРЫЕ МЫ ВСТРЕЧАЛИ В ГОРОДЕ-ГЕРОЕ МОСКВЕ. 
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Здравствуйте, 

с вами рубрика 
«Киберспорт» 

и ее ведущий 
Polosatiy. Отгре- 
мели российские 
отборочные на 
Electronic Sports 
World Cup. Сразу 
28 геймеров 

с разных уголков 
нашей страны 
устремятся во 
Францию на чем- 
пионат мира. 
Такого наплыва 
россиян на меж- 
дународных со- 
ревнованиях еще 
не было. Редак- 
ция журнала же- 
лает удачи всем 
без исключения 
спортсменам на 
самом престиж- 
ном турнире го- 
да. Сегодня в вы- 
пуске: результа- 
ты Dreamhack 
2005 и тактика 
Warcraft Ill: The 
Frozen Throne 3a 
Ночных Эльфов 
от Deadman’a. 
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икация ESWC Russia 2005 


-12 июня в двух столичных компь- 
1 1 ютерных клубах Flashback прош- 

ли национальные отборочные на 
чемпионат мира по киберспорту — Electronic 
Sports World Cup 2005. Главный приз в каж- 
дой из трех номинаций — поездка в Париж, 
где в первую неделю июля соберутся силь- 
нейшие геймеры со всего земного шара 
(рассказ о ESWC Grand Final читайте в сле- 
дующем номере «Страны Игр»). 
Гвоздем состязаний Counter-Strike 5x5 сре- 
ди мужчин стало участие Virtus.Pro, кото- 
рые только что вернулись из Китая, где 
завоевали чемпионское звание по версии 
ACONS. Этот успех подстегнул других 
участников на борьбу до последнего. В 
России очень много команд высокого 
класса, и в течение двух дней болельщики 
лицезрели настоящий игровой спектакль. 
Фавориты показали мастерство уже в де- 
бютном туре, где, согласно жеребьевке, 
встречались с кланами, прежде себя не 
проявлявшими. Большинство встреч за- 
вершились сухой победой мэтров, и лишь 
«Виртуса» дольше других возились с 
крепким середнячком ITS. Только в треть- 
ем раунде разыгрался первый нешуточ- 
ный поединок: Virtus.Pro и RuSh3d. Исход 
не мог предсказать никто. Результатом же 
восхищались все от мала до велика — счет 
16:3 в пользу VP. А вот матч между 
x4team и ClickMouse прогремел будто гром 
среди ясного неба. Питерцы, представляю- 
щие клуб x4, за неделю до старта ESWC 
Russia выиграли КиберВесну, но в этот 
раз не смогли справиться с обычным зав- 
сегдатаем московских турниров, никогда 
не хватавшим звезд с неба. Так же неожи- 
данно слили Mighty44, обладатели недав- 
него кубка ASUS Spring. Финал виннеров 


ПОБЕДА НАД АВМОВ'ОМ | 
И CARAVAGGIO ПОЗВОЛИ- 
ЛА $МЕМУ ПРОБИТЬСЯ 

НА ЧЕМПИОНАТ МИРА. 


Помимо трех главных номинаций Electronic 
Sports World Cup 2005, на турнире пройдет 


множество факультативных дисциплин — к 
ним нет квалификаций, и организаторы 
лично приглашают самых достойных участ- 
ников. Наиболее престижным считается ку- 
бок Quake Ill Masters — за его обладание 
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свел ForZe и Virtus.Pro на карте de_dust2. 
«Виртуса» сразу захватили инициативу в 
свои руки. И хотя противники во второй 
половине встречи здорово подтянулись, 
«Виртуса» взяли решающий раунд и побе- 
дили со счетом 16:14, причем их арсенал 
состоял исключительно из снайперских 
винтовок. В сетке проигравших, тем вре- 
менем, не на шутку разошлись Begrip — 
они одним махом разобрались с x4team 
(16:11 на de_cbble), этапом ранее одолев- 
шими Mighty44. Сами «Бегрипы» пали от 
пушек RuSh3D, которых в очной встрече 
лузеров уже ждали ForZe. И ждали, как 
оказалось, не зря. Видно, очень уж им хо- 
телось взять реванш у VP, изрядно устав- 
ших под вечер (еще бы, с таким-то графи- 
ком соревнований). Если в первой встрече 
за «золото» Virtus.Pro еще как-то трепыха- 
лись и отстали на карте de_inferno всего 
на шесть очков, то во втором матче на 
de_nuke они окончательно выдохлись и ус- 
тупили по всем статьям со счетом 3:16. В 
рядах «Форзе» особенно блистал Нана, 
сотворивший несколько фрагов-шедевров 
из пистолета Desert Eagle. Радость ново- 
испеченных чемпионов била через край, а 
их расстроенные соперники отправились 
по домам зализывать раны. Но, благодаря 
организаторам российской квалификации 
(компания Akella), Ha ESWC 2005 Grand 


сразятся 24 сильнейших дуэлянта планеты. 
Честь России будут защищать Cooller, Evil, 
Makaveli, а также Jibo, который хоть и явля- 
ется уроженцем Китая, но уже более 10 лет 
живет в Москве. Им предстоит соревно- 
ваться с такими грозными бойцами, как 
Python, Fazz, Fox, Toxic, Czm, Socrates, 
Elpajuo, Keep3r, Enemy и Cherya (последняя 
троица представляет Беларусь). 
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Final поедут обе команды, и у Virtus.Pro 
еще будет возможность поквитаться со 
своими обидчиками. 

Дисциплина Counter-Strike 5х5 среди деву- 
шек собрала всего четыре клана. И хотя 
на весеннем Female Cup участниц было в 


Итоговые результаты 


ESWC Russia 2005: 


COUNTER-STRIKE 5X5 (МУЖЧИНЫ): 
1 место — ForZe (Москва); 

2 место — Virtus.Pro (Москва); 

3 место — RuSh3D (Москва); 

4 место — Begrip (Москва). 


COUNTER-STRIKE 5X5 (ДЕВУШКИ): 
1 место — Megapolis (Москва); 

2 место - 1.9.5. (Волгоград); 

3 место — Flashback[feniks] (Москва); 
4 место — Pro.girl (Екатеринбург). 


WARCRAFT Ш: THE FROZEN THRONE 1X1: 
1 место — SK.Deadman (Москва); 

2 место — Armsing.SweN (Москва); 

3 место — fnatic.Caravaggio (Москва); 

4 место — es4x.Armor (Москва). 


Помимо материальных призов (фотоап- 
параты G_Shot G511 $ за первое место, 
клавиатуры G-KB Slim Star — за второе и 
мыши GM-MiniTrav U+P Red — за третье) 
команды ForZe, Virtus.Pro и Megapolis, a 
также дуэлянты Deadman и SweN выиг- 
рали путевки во Францию на чемпионат 
мира ESWC 2005. И, наконец, дополни- 
тельную квоту получил женский клан 
Meteora*Oazis из Якутии. На диске к жур- 
налу вас ждет коллекция лучших рипле- 
ев и демо-записей с турнира. 


два раза больше, фаворитки не вы- 
пустили удачу из рук. Незадолго до 
соревнований две главные столич- 
ные команды, р[Цайпит и 
Flashback, сменили спонсоров, и в 
результате последняя стала имено- 
ваться PlayGround.megapolis, a 
«платиновые» леди перешли под 
крыло осиротевшего компьютерно- 
го клуба, также приютившего и ква- 
лификацию. По иронии судьбы 
именно москвички и встретились в 
главном матче, который обернулся 
полным провалом для «Флэшбэк». 
(К слову сказать, из-за малого ко- 
личества участниц организаторы 
решили провести состязания по 
круговой системе «каждый с каж- 
дым».) Но вернемся к боям на тур- 
нире. На фоне невыразительного 
выступления прошлогодних чемпио- 
нок России — Pro.girl из Екатерин- 
бурга (три поражения в трех играх) 
и Flashback (одна победа над 
уральскими спортсменками) основ- 
ная борьба развязалась между 1.9.5. 
из Волгограда и Медарой$. Первая 
встреча завершилась с небольшим 


На нашем CD 


СЧАСТЛИВЫЕ ДЕВЧОНКИ ИЗ 
MEGAPOLIS: РАСНЕН-А И ОВЕАММА. 


преимуществом москвичек (16:13 
на de_inferno), что означает успеш- 
ное развитие женского киберспорта 
в глубинке. Правда, в финале сто- 
лица все же свое взяла — счет 16:6 
Ha de_nuke говорит сам за себя, и 
пятерка в составе Pachella, 
Svetaska, Simona, Dreamma и 
Vemena заслужено завоевала пу- 
тевку на крупнейший киберспортив- 
ный праздник для представитель- 
ниц прекрасного пола. 

Чемпиона в номинации Warcraft 11: 


Английская и русская версии патча 1.18 для Warcraft Ш: Reign of Chaos 

и The Frozen Throne, коллекция демо-записей 03 с PGChallenge, GGL American 
Cup и Battleground 1x1, ролики Counter-Strike с Dreamhack 2005 и ESWC Sweden 
2005, риплеи с ESWC Russia 2005 и ShowMatch StarWars, а также популярный 


демо-плеер Seismovision 2.27. 
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-Технологии 


опулярность онлайн-дневни- 

ков, в которых миллионы лю- 

дей описывают свою жизнь в 
реальном времени, подтолкнула 
компанию ASUS к созданию инте- 
ресной технологии для любителей 
компьютерных игр. Утилита под наз- 
ванием GameLiveShow позволяет 
геймеру напрямую транслировать в 
Сети прохождение любого игрового 
участка, а всем остальным дает воз- 
можность наблюдать за этим про- 
цессом на экранах своих мониторов. 
А если рассматривать эту разработ- 
ку с точки зрения киберспорта, то 
она может стать неплохим подспорь- 
ем для начинающих игроков, кото- 
рые теперь без особых проблем смо- 
Гут «удаленно» набираться опыта у 
старших товарищей. 
Механизм работает достаточно 
просто. Необходимо установить 
программу GameLiveShow (видео- 
карта должна быть производства 
ASUS), выбрать подходящее разре- 
шение, частоту обновления картин- 
ки (от 10 до 30 fps), номер порта и 
максимальное число подключаемых 
абонентов. Если вы не нуждаетесь 
в том, чтобы любой желающий мог 
изучать ваши секреты, на доступ к 
«эфиру» можно поставить пароль. 
В свою очередь те, кто хочет наб- 
людать за игрой с помощью удален- 
ного компьютера, также должны ус- 
тановить софт GameLiveShow на 
свой компьютер. Просматривать 
изображение они могут с помощью 
браузера Internet Explorer, в адрес- 
ную строку которого вводится IP с 
номером порта. 
В том же программном пакете при- 
сутствует еще одна любопытная тех- 
нология — GameReplay. С ee no- 
мощью очень удобно сохранять иг- 
ровые эпизоды в формате MPEG4. 
Достаточно выбрать частоту смены 
кадров, разрешение и директорию, 
в которую будут сохраняться файлы. 


В ходе игры запись активизируется 
нажатием определенной комбина- 
ции клавиш (по умолчанию — 
Ctrl+Alt+S). Затем полученные виде- 
офрагменты можно посмотреть, отк- 
рыв закладку Preview. 

Совсем немного времени прошло с 
момента появления приложения 
GameFace Live (мы о нем писали в 
«СИ» №8), как компания ASUS об- 
новила этот продукт, добавив в него 
функцию интернет-пейджера. 
Технология GameFace Messenger 
так же проста в обращении, как ос- 
новные службы доставки сообще- 
ний, но в отличие от ICQ или MSN, 
обновленная утилита работает не- 
посредственно во время игры. По- 
добно своей предшественнице, 
GameFace Messenger предоставляет 
возможность и аудио/видеосвязи (с 
помощью микрофона и веб-каме- 
ры). Программа позволяет наблю- 
дать «окошки» с изображениями тех 
игроков, которые говорят в данный 
момент, причем остальные действу- 
ющие лица появляются на экране 
без каких-либо усилий с вашей сто- 
роны — утилита имеет режим голо- 
совой активации. 

Новые видеокарты ASUS уже комп- 
лектуются этим полезным софтом, а 
обладателю более ранних моделей 
графических адаптеров необходимо 
скачать приложения с сайта компа- 
нии (http://event.asus.com/vga_newfea- 


tures/gaming.htm). = 
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The Frozen Throne 1x1 угадать было 
несложно — им, так и хочется ска- 
зать «по традиции», стал 
SK.Deadman. А вот за второе место, 
также дающее право на поездку во 
Францию, разгорелась нешуточная 
борьба. Правда, лишь между моско- 
вскими игроками. Питерцы, среди 
которых множество сильных страте- 


гов, неоднократных призеров WCG 
Russia и ESWC Russia, Ha квалифи- 
кацию 2005 года не приехали, coc- 
лавшись на трудности с билетами в 
столицу. Основными претендентами 
на «серебро» и, соответственно, пу- 
тевку в Париж являлись Armor и 
Caravaggio. Однако в тот день в клу- 
бе зажглась новая звезда — звезда 


за Ночных Эльфов 


егодня мы рассмотрим такти- 
ку сильнейшего российского 
дуэлянта и одного из лучших 
в мире игроков за Ночных Эльфов — 
Deadman’a aka apm70. На нацио- 
нальной квалификации ESWC 2005 
он просто издевался над своими со- 
перниками, и близко не подпустив 
их к заветной победе. Ничего не 
смог поделать с Дэдманом и прош- 
логодний чемпион WCG Russia, 
Caravaggio, мастер Альянса. На мат- 
че этих стратегов на карте Lost 
Temple остановимся подробнее. 
В дебюте на каждого игрока пришлось 
по базе и четыре труженика. Началь- 
ные шаги соперников одинаковы — 
строительство Алтаря и наем дополни- 
тельной рабочей силы. Но если 


В НАЧАЛЕ БОЯ ОХОТНИК НА ДЕМО- 
НОВ МОЖЕТ В ОДИНОЧКУ РАС- 
СТРОИТЬ ПЛАНЫ НЕПРИЯТЕЛЯ. 


ih 
ДРУИДЫ-МЕДВЕДИ С МАГИЕЙ «РЕВ» — 
НЕПОБЕДИМАЯ СИЛА НА ЗЕМЛЕ, 


Caravaggio довольно быстро заложил 
фундамент Фермы и Барака, Deadman 
лишь начал выращивание Лунного ко- 
лодца. Дело в том, что первый герой 
Ночных Эльфов, в качестве которого в 
99 случаях из 100 опытные бойцы вы- 
бирают Охотника на Демонов, доста- 
точно силен и без поддержки войска. 
В рядах Альянса уже появился Пехоти- 
нец, а у Дэдмана только-только забе- 
гал предводитель будущей армии; по 
уровню всюду снуют Светлячки — так 
игроки разведывают местность. 
Caravaggio, не долго думая, отпра- 
вился на разборку с нейтральными 
монстрами. Для этого он выбрал бли- 
жайший рудник, прихватил несколько 
рабочих, призванных в ополчение, и 
начал очищать от зверей место для 


четырнадцатилетнего паренька 
SweN’a из подмосковных Люберец. 
Ему по очереди удалось одолеть 
всех перечисленных бойцов, за иск- 
лючением Оеадтап’а. «Непобеди- 
мый Ночной Эльф» дважды играючи 
расправился со своим соперником, 
даже не удосужившись выбрать 
свою любимую расу и полагаясь на 


будущей второй базы. Deadman так- 
же решил прокачаться и исследовал 
центр карты, не боясь драться с трол- 
лями третьего и четвертого уровня — 
«Жар Преисподней» позволяет Охот- 
нику на Демонов наносить повышен- 
ный урон всему живому. Герою же 
человеческой расы, Верховному Ма- 
гу, для начала полезнее изучить зак- 
линание «Дух Воды». 

Итак, Альянс развивает экономику, а 
Ночные Эльфы пытаются ему поме- 
шать. Казалось бы, преимущество на 
стороне людей, однако во владениях 
Deadman’a также вовсю кипит строи- 
тельство. Один за другим выращены 
еще несколько Лунных колодцев, а так- 
же Древо Войны и Охотничий зал. 
Последний нужен для тренировки 


| ХРАНИТЕЛЬ РОЩИ ОПУТЫВАЕТ KOP- 
НЯМИ ВЫБРАННУЮ ЖЕРТВУ — BAM 
| ЛИШЬ ОСТАНЕТСЯ ЕЕ ДОБИТЬ. 


ОХОТНИЦЫ ИМЕЮТ ПРЕИМУЩЕСТ- 
BO ПЕРЕД ПЕХОТИНЦАМИ ЗА СЧЕТ 


ДАЛЬНЕГО РАДИУСА АТАКИ. 


random. В стыковочном матче винне- 
ров Дэдману выпал Альянс, а в фи- 
нальном бою — Нежить. И в обоих 
случаях Свен и близко не подобрал- 
ся к победе. Третьим на пьедестале 
оказался Caravaggio, усердно трени- 
ровавшийся для отборочных, но до- 
пустивший роковую ошибку в самый 
ответственный момент. | 


Охотниц — отличных воительниц (не за- 
будьте про upgrade «Лунный чакрум» и 
Древо Вечности), особенно хорошо 
сражающихся против Пехотинцев. 
Дальше — больше. Deadman доводит 
численность своей армии до 6 еди- 
ниц и строит неподалеку от рудника с 
монстрами Древо Жизни, после чего 
нападает на «нейтралов». И теперь 
его казна пополняется ресурсами с 
удвоенной силой. В одном из эпизо- 
дов блеснул умением Caravaggio — 
неудачно подравшись с противником, 
он, удирая с остатками изрядно пот- 
репанной армии, неожиданно развер- 
нул Верховного Мага и добил 
собственного солдата. Так он не поз- 
волил врагу получить, казалось бы, 
по праву заработанные очки опыта. 
К девятой минуте дуэли у соперников 
появились вторые герои. Caravaggio 
вполне логично выбрал Горного Коро- 
ля с его убойным «Молотом Бурь», а 
Deadman, как всегда исходя из 
действий оппонента, предпочел Храни- 
теля Рощи. Этот герой способен опу- 
тывать корнями любого юнита, что 
особенно важно в борьбе с Пехотинца- 
ми. Наконец, наступила развязка. Аль- 
янс сосредоточился на покупке Ору- 
дийного расчета, Целителей и Грифо- 
нов. Ночные Эльфы сколотили армию 
из Дриад и Друидов-медведей. А вот 
про авиацию Дэдман забыл и создал 
несколько Гиппогрифов, лишь обнару- 
жив, что воздушное пространство во 
власти неприятеля. Запоздалая реак- 
ция стоила Deadman’y пары Охотниц. 
Зато на земле он не уступил ни пяди. 
Самая концовка не отличалась осо- 
бой зрелищностью. Caravaggio одну 
за одной терял свои базы, а его со- 
перник, напротив, овладевал новыми 
территориями и тренировал Гиппог- 
рифов, не забывая и про наземных 
юнитов. В результате перед заключи- 
тельной схваткой силы игроков явно 
были неравными — Ночные Эльфы, 
даже если бы и лишились части 
войска, то легко восполнили бы поте- 
ри. Чего не скажешь об Альянсе. По- 
беда досталась Deadman’y. m= 


На этом рубрика «Киберспорт» заканчивается. Присылайте вашу критику и пожелания на электронный адрес polosatiy@gameland.ru, я с удовольствием отвечу на все пись- 
ма. Читайте в следующем номере: большой репортаж с Electronic Sports World Cup 2005, результаты World e-Sports Games 2005 и тактика Warcraft Ill: The Frozen Throne 1x1. 
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ТУРНИР 10 ГОРОДОВ 
МЫ ЕДЕМ К АМ 


урналов «Страна Игр», «РС ИГРЫ» 


Не упустите свой шанс! 


В рамках мероприятия состоится турнир по 


Quake Ill Arena "=" 


FREEWARE DOWNLOAD x 


ПРОСМОТР > 


Translatelt! 1.0 


http://www.translateit.ru a 


Как мы знаем, большинство сайтов Интер- 
нета «говорит» по-английски. Установите 
этот компактный англо-русский перевод- 
чик, и, о чудо, достаточно подвести к нез- 
накомому слову курсор — и его перевод по- 
является в окне-подсказке. 


ОЦЕНКА: kkk kok 
РАЗМЕР: 1630 Кбайт 
http:/Avww.carc.hotmail.ru Г. 


Хотите заменить стандартные иконки 
Windows на оригинальные, скажем, из лю- 
бимой игры? Легче легкого — IL справится с 
этим! Просто укажите папки, где искать- 
сохранять, а также типы файлов, откуда 
брать иконки (*.dIl, *.exe). 


ОЦЕНКА: жжхх 
РАЗМЕР: 19 Кбайт 
Boost It 1.2 

http://hmg.narod.ru a 


Небольшая утилита, ускоряющая работу 
компьютера в целом. Это достигается уста- 
новкой более высокого приоритета прог- 
рамме или игре, с которой сейчас «работа- 
ет» пользователь. Не требует инсталляции 
или модификации реестра. 


ОЦЕНКА: 
РАЗМЕР: 


ВСЕ > 


kkk 
240 Кбайт 


Вы отключены OT Интернета! 


Федеральная комис- 
сия США по торговле 
(FTC) выступила с 
инициативой принуди- 
тельного отключения 
от Интернета компью- 
теров, с которых идет 
рассылка спама. При 
этом речь ведется не 
о спамерах-профи, ао 
домашних ПК, с по- 
мощью вирусов прев- 
ращенных в «спам-ма- 
шины». Именно с та- 
ких компьютеров-зом- 
би, без ведома владельцев, хакеры рассыла- 
ют 50-80% годового объема спама. Повторное 
подключение разрешат лишь после того, как 
владелец компьютера представит документ, 
подтверждающий избавление от вирусов. 
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РЕАЛИТИ-ШОУ В КАЖДОМ ОФИСЕ 
Американская ассоциация менедж- 
мента и ePolicy Institute опубликова- 


ли отчет (http:/Avww.amanet.org/ 
press/amanews/ems05.htm) о положе- 
нии дел в сфере скрытного наблюде- 
ния руководства компаний за сете- 
вой активностью персонала. В США 
этот вопрос весьма актуален, ведь 
почти в 50% компаний сотрудники 
увольнялись именно с формулиров- 
кой «за злоупотребление Интерне- 
том или электронной почтой». Для 
сравнения, за «злоупотребление слу- 
жебным телефоном» расставались с 
работниками лишь в 6% фирм. 

Как выясняется, американским «бе- 
лым воротничкам» приходится туго. 
Работодатели широко используют 
такие приемы, как программы-реги- 
страторы нажатия клавиш или спут- 
никовые системы глобального пози- 
ционирования (GPS), отслеживаю- 
щие в реальном времени местона- 
хождение сотрудника по его сотово- 
му телефону или противоугонному 
маячку служебного авто. 

Но и этого мало. Почти 75% компа- 
ний следят, какие сайты посещают 
сотрудники, а 65% — без колебаний 
блокируют соединения с «плохими», 
с точки зрения руководства, ресур- 
сами (игры, порно, казино). 36% ра- 
ботодателей отслеживает содержа- 
ние набираемого текста и время, 
проводимое за клавиатурой. В 50- 
55% компаний сохраняются и прове- 
ряются все компьютерные файлы и 
электронная переписка сотрудников. 
При этом о тотальной слежке сооб- 
щают сотрудникам в среднем лишь 
83% работодателей... 


ZOMBIEPC 

ИЛИ ЦИФРОВАЯ НЕЖИТЬ 
«Подобно восставшим мертвецам, 
армии «компьютеров-зомби» разру- 
шают корпоративные сети и высасы- 
вают жизнь из критически важных 
бизнес-систем во всем мире». Та- 
ким жутковатым сравнением предс- 
тавляют проект ZombieMeter разра- 
ботчики из CipherTrust (http:/Avww. 
ciphertrust.com/resources/statistics/zo 
mbie.php). 

И правда, есть чего бояться. Cornac- 
но ежечасно обновляемым показа- 
ниям ZombieMeter’a, за день по все- 
му миру зомбируется свыше 170 ты- 
сяч компьютеров (по 7 тысяч в час). 
Из них на долю Европы приходится 
26%, США - 20% и около 15% на 
Китай. Причем в большинстве слу- 
чаев заражаются самые производи- 
тельные машины, оснащенные ско- 
ростным доступом в Интернет, — 


именно такие нужны хакерам для 
организации DoS-atak, рассылки 
спама и phishing’a (распространение 
подложных электронных посланий). 
Наша страна, к счастью, пока не ох- 
вачена эпидемией - на долю рос- 
сийских «зомби» приходится не бо- 
лее 0.5-1% случаев заражения. 


ЭТУ ПЕСНЮ НЕ ЗАДУШИШЬ, 

НЕ УБЬЕШЬ... 

Неожиданный удар получили RIAA и 
другие борцы с распространением 
видео в Интернете, когда в начале 
лета группа анонимных программис- 
тов предложила оригинальный ко- 
дек, позволяющий архивировать 
Б\/О-фильмы для хранения на жест- 
ком диске или обмена по Сети. 
Отличительная особенность RatDVD 
(http:/Awww.afterdawn.com/software/vid 
eo_software/dvd_tools/ratdvd.cfm) — 
сжатие DVD-cbunbma без потери ка- 
чества изображения и многоканаль- 
ного звука, при сохранении всех 
достоинств «товарного» диска — ме- 
ню выбора, субтитры, варианты 
окончания и т.п. При этом размер 
итогового файла составляет около 

1 Гбайт, что значительно меньше, 
чем обычный образ DVD (4-7 Гбайт). 
Немаловажно также, что га-файл 
можно напрямую проигрывать в лю- 
бом программном DVD-nneepe. Так- 
же из га!-файла легко восстановить 
и записать исходный DVD, который 
без труда прочитает любой бытовой 
проигрыватель. 

Неожиданное развитие событий поз- 
воляет предположить скорый отказ 
от привычных форматов DivX/XviD 
как главного средства получения ко- 
пий высокого качества (например, 
когда фильм состоит из 2 частей по 
700 Мбайт), распространяемых в 
файлообменных сетях. Напомним, 
что помимо заметно худших, чем у 
DVD, картинки и звука, файлы в 
этих форматах содержат лишь сам 
фильм — без какой-либо дополни- 
тельной информации, присутство- 
вавшей на исходном диске. 


ИНТЕРНЕТ 
ЗНАЕТ, ЧТО... 


..Компьютеры, на кото- 
рых установлена 
Windows ХР Service Pack 
2, в 15 раз меньше под- 
вержены инфицирова- 
нию некоторыми из са- 
мых опасных форм злов- 
редного программного 
обеспечения (malware), 
чем ПК, работающие под 
Windows ХР $Р1. 


...В 2004 году в США 
объем рынка видеоигр 
($5.2 млрд. и 161 млн. 
копий) оказался почти в 
пять раз больше, чем 
объем рынка игр для 
персональных компью- 
теров ($1.1 млрд. и 45 
млн. копий). Компью- 
терные игры в этой 
стране постепенно утра- 
чивают популярность — 
год назад их было про- 
дано на $1.2 млрд. 

(53 млн. копий). 


...Среднестатистический 
геймер — не фанат, он 
тратит на игры 6.8 часа 
в неделю, а 23.4 часа 
уделяет спорту, чтению, 
походам в кино, театр и 
пр. 93% игроков посто- 
янно читают книги, 79% 
занимаются спортом, 
63% ходят в театры, му- 
зеи и на концерты. 


...В России и на Украине 
проживает наибольшее 
количество людей, поте- 
рявших близких 
родственников на войне 
(соответственно 64% и 
60%). Для сравнения - в 
Германии таких 39%, в 
Австрии — 38%, в Поль- 
ше — 34%, в Словении — 
31%, в Венгрии — 27%, а 
в США - 14%. 


...Если принять совокуп- 
ную мощь всех госу- 
дарств мира за 100%, то, 
согласно выводам RAND 
Corporation, на долю 
США сегодня приходится 
20%, Европейского Сою- 
за и Китая — по 14%, Ин- 
дии — 9%, Японии — 3%, 
России, Бразилии и Юж- 
ной Кореи — по 2%. 


...Красная форма помо- 
гает спортсменам по- 
беждать — к такому вы- 
воду пришли британс- 
кие антропологи, анали- 
зируя результаты Олим- 
пиады и футбольного 
турнира 2004 года. Воз- 
можная причина, харак- 
терная и для животного 
мира, в подсознатель- 


НОВОСТИ ИНТЕРНЕТА 


Мини-игры 


Наш выбор 


Устали отдыхать? Готовы работать головой? Среди мини-игр проще простого найти приличные головоломки. Скажем, пройти до конца Hapland — 
означает отыскать правильную последовательность из 45 шагов. Да и другие загадки не хуже и заставят покорпеть... 


HAPLAND 2 


GATE GEARS DELUXE 


MATCHSTICK 


AMAZING ACROBATS 


http://www. foon.co.uk/farcade/ 
hapland2 


Щелкайте мышкой Ha всем! Нет, в 


самом деле — щелкайте на всем! 
Иначе решить загадки второй се- 
рии Hapland не удастся, продол- 
жение получилось еще более ка- 
верзным, чем оригинал. А вот 
цель культовой игры прежняя — 
запустить каменный «портал», 
чтобы открыть миру его силу. 


http://Awww.gamesofgondor.com/ 


http://www.zefrank.com/matches/ 


http://www.nabiscoworld.com/ 


games/gategearsdeluxe.html 


Глядя на игровое поле, кое-кто 
непременно вспомнит цветные 
шары Ипез. Не обманывайтесь, 
игра намного сложнее. Тут тоже 
надо выстраивать комбинации, 
однако шары связаны друг с дру- 
гом (по 4-е штуки) и тактическое 
мышление просто must have. Есть 
и помощь — кнопка Shuffle. 


index2.html 


Народные «головоломки из спи- 
чек», которыми развлекаются на 
лекциях, застольях и пикниках, 
обрели флэш-воплощение. Выяс- 
няется, что спичечные загадки мо- 
гуг быть куда сложнее, чем мы 
думали. Впрочем, не решив одну 
позицию, можно сразу переходить 
к следующей (а всего их 6 шт.). 


Games/game.aspx?gameid=10086 


Обязательно изучите инструкцию 
к этой симпатичной игрушке, 
цель которой выстроить акроба- 
тов в группы по цвету, стреляя 
ими из пушки. А если зарегистри- 
роваться на сайте www.nabis- 
coworld.com, то можно не только 
сохранить свои рекорды, но и по- 
участвовать в розыгрыше приза. 


Китайский суд приговорил к смертной 
казни 41-летнего геймера Цю Чэнвэя, 
убившего соклановца из-за кражи и 

последующей продажи за $870 имен- 


ного виртуального меча из MMORPG 


Legends of Mir 3. 


FREEWARE DOWNLOAD 


ПРОСМОТР > 


MSN Toolbar 


http://toolbar.msn.com a 


Теперь можно не ждать давно обещанного 

IE 7, поскольку Майкрософт уже выпустила 
для IE 6 панель, которая реализует лучшие 

функции нового браузера. Это многоокон- 

ный серфинг, блокировка рекламы, автоза- 
полнение форм ит.п. 


ОЦЕНКА: kkk kk 
РАЗМЕР: 603 Кбайт 


MosMap Lite 2.2 


http:/Avww.moscowmap.ru a 


Досуг, особенно летом, следует продумать 
очень тщательно. Интерактивная карта 
Москвы покажет все улицы и заведения, 
реки и пруды, парки и лесные массивы сто- 
лицы. Мало? На сайте есть еще карты С.- 
Петербурга и области. 


ОЦЕНКА: ххх 
РАЗМЕР: 9308 Кбайт 


ВСЕ > 


В ИНТЕРНЕТ - ИЗ ДЕТСАДА 
Оказывается, американские дети 
выходят в Сеть очень рано, еще да- 
же не научившись читать. Как сооб- 
щает интернет-издание «Вебплане- 
та», ссылаясь на данные Министер- 
ства образования США, 23% детей в 
возрасте 3-5 лет уже бродили по 
просторам Интернета. Кроме того, 
большую часть новых пользовате- 
лей Интернета как раз и составляют 
дети 2-5 лет. Их сетевая активность 
весьма специфична — сайты с весе- 
лыми историями, несложными игра- 
ми и онлайновыми уроками, и прямо 
в Сети они изучают свои первые 
буквы и цифры. 

Что касается детей постарше (дош- 
кольного возраста), то интернетчи- 
ков среди них уже 32%. Как отмеча- 
ется в докладе министерства, боль- 
шинство из них выходят в Сеть под 
присмотром родителей. 


ГАРРИ ПОТТЕР 

И МИЛЛИОН ПОСЕЩЕНИЙ 
Эмерсон Спарц из штата Индиана 
(США), шесть лет назад создавший 
сайт, посвященный Гарри Поттеру, 
удостоится завидной награды. 16 
июля, в день выхода в свет шестой 
книги серии («Гарри Поттер и принц- 
полукровка»), он встретится с Джо- 
ан Роулинг, литературной матерью 
всемирно известного мальчика-ма- 
га. Писательница заявила, что этот 
сайт — один из самых любимых и 
пригласила юношу к себе в гости. 


Cnapu, который этой осенью начнет 
изучать менеджмент в университете 
Нотр-Дам, создавал свой сайт не в 
одиночку, ему помогало около 40 
друзей-добровольцев. Итоговый ус- 
пех любительского проекта, разме- 
щенного по адресу http://www.mug- 
glenet.com, действительно впечатля- 
ет — сегодня сюда заходит около 
миллиона посетителей в день. 


ПОРНОГРАФИЯ 

ОБРЕЛА ЗАКОННОЕ МЕСТО 

ICANN (Internet Corporation for 
Assigned Names and Numbers), ведаю- 
щая распределением доменов в Ин- 
тернете, сделала первый шаг к созда- 
нию во Всемирной паутине «квартала 
красных фонарей», сообщает агент- 
ство MlGnews.com. Согласно реше- 
нию ICANN, владельцы порносайтов 
получают возможность добавлять к 
своим адресам доменный суффикс 
ХХХ. Предположительно, за это при- 
дется платить $60 в год. 

Ожидается, что адреса с суффик- 
сом ХХХ появятся в Интернете бли- 
жайшей осенью или зимой. ICANN 
полагает, что хозяева порносайтов 
согласятся добровольно пойти на 
такой шаг из-за растущего давле- 
ния со стороны американского пра- 
вительства. 

Выиграют от нововведения и рядо- 
вые пользователи — изменение ад- 
ресов облегчит поисковым машинам 
и фильтрам блокирование сайтов 
порнографического содержания. ш 
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ИНТЕРНЕТ 
ЗНАЕТ, ЧТО... 


ных импульсах подавля- 
ющих выработку тестос- 
терона у противника 
«красных». 


...В крови абонентов со- 
товой связи содержится 
больше веществ, выра- 
батываемых иммунной 
системой, что может 
вызывать появление ал- 
лергических реакций, в 
частности, экземы и 
дерматита. 


...В Токийском универ- 
ситете электрокоммуни- 
каций разработан спо- 
соб фотографирования, 
который позволяет из- 
бежать отпечатков, ис- 
порченных из-за того, 
что человек моргнул. 
Для этого камера делает 
за 0.5 секунды 15 кад- 
ров, после чего ее 
компьютер анализирует 
фотографии, отыскивая 
закрытые глаза, и сох- 
раняет только удавшие- 
СЯ СНИМКИ. 


...Компания Sharp co3- 
дала новую линейку 
1СО-телевизоров, кото- 
рые оснащены адапте- 
ром Wi-Fi для связи с 
компьютером. 


...Обнаружен ген, наз- 
ванный GABRA2, отвеча- 
ющий за развитие алко- 
голизма у россиян. Ра- 
нее он также был выяв- 
лен и у американских 
алкоголиков. Исследова- 
ние показало, что «Люди 
с жаброй» не обязатель- 
но начнут злоупотреб- 
лять спиртным. Однако 
наличие GABRA2 — это 
фактор риска, и при 
прочих равных обстоя- 
тельствах его носители 
заметно чаще становят- 
ся алкоголиками. 


...Британские мужчины 
являются мировыми 
лидерами в сексе, по 
крайней мере, по про- 
должительности поло- 
вого акта — 7,6 минуты, 
у американцев — 7 ми- 
нут, у испанцев — 5,8 
минуты иу датчан — 5,1 
минуты. Быстрее всех 
турки — 3,7 минуты. 


«Интернет.ру» 

(http://www. internet.ru), 
Вебпланета 
(http:/Avww.webplanet.ru), 
Washington Profile 
(http:/Awww.washprofile.org), 
«Известия Науки» 
(http:/Awww.inauka.ru) 
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САЙТЫ, КОТОРЫЕ МЫ ВЫБИРАЕМ 


Fantasy Name Generator 
http://rinkworks.com/namegen/ 
Неважно, сочиняете ли вы рассказ 
или играете в фэнтези-ВРО, но одна 


из насущных задач — придумать име- 
на персонажам. У кого-то процесс 
«имятворчества» проходит в два сче- 
та, а кто-то, наоборот, изрядно муча- 
ется. И на русских шардах появляют- 
ся персонажи, которых кличут 
«4uva4ok», «ДЕВУВА\МКА» или, в 
лучшем случае, «Мур ЛЫкКа». А уж 
если надо придумать много необыч- 
ных и звучных имен, то просто бе- 
да... Fantasy Name Generator — прог- 
рамма, которая создает бесконечное 
число случайных имен персонажей, 
названий местности и многого друго- 
го. Генератор имеет два интерфейса: 
обычный и «продвинутый». Первый 
просто придумывает случайный на- 
бор имен: серьезных, смешных и 
специального назначения (японских, 
китайских, греческих, древнеримс- 
ких, гавайских и т.д.). «Продвину- 
тый» позволяет задать особые пара- 
метры такого творчества. 


Seventh Sanctum 
http:/Awww.seventhsanctum.com 


Этот сервер, безусловно, поможет 
развитию творческих способнос- 


тей. Второго такого хранилища 
всевозможных полезных идей в 
Сети больше нет. Ресурс полезен 
не только геймерам, но и писате- 
лям, художникам, да и вообще, 
любым творческим личностям. 
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Здесь можно создать не только 
имена и названия для городов, ор- 
ганизаций, книг, оружия, веществ 
и технологических процессов, но и 
определить внешний вид и харак- 
теры персонажей. Немного погу- 
лял по сайту - и, пожалуйста, на- 
писал книгу, создал игру, приду- 
мал технологию (ну и, как след- 
ствие, заработал кучу денег и раз- 
богател). Автор проекта Steven 
Savage уже пятый год творит 
программы-генераторы всего, что 
душе угодно, и бесплатно дарит 
идеи всем желающим. 


Во что играет Пингвин? 
http://serioustux.narod.ru 

Для Linux тоже существуют игры, 
причем не только простенькие 


Я, Pe 1. "я 


Lines и пасьянсы, но и красивые 
30-проекты, как коммерческие, так 
и любительские. Полный каталог 
игр для Linux выложен на сайте 
Tux Games. Из любительских игру- 
шек отметим гонки Trigger, мощ- 
нейший авиасимулятор FlightGear, 
шутер Cube, З0-бильярд 
FooBilliard. Ho не только энтузиас- 
ты разрабатывают игры для Linux. 
Многие крупные компании выпус- 
кают свои игры сразу в двух верси- 
ях — для Windows и Linux: Doom 3, 
Unreal Tournament 2003 и 2004, 
Quake 3, Return to Castle 
Wolfenstein, Sim City 3000, 
Nevervinter’s Night и др. В нашей 
стране купить их трудно, зато те- 
перь можно скачать из Сети хотя 
бы демо-версии этих игр. 


F-1 Live.ru 

http://Awww.f1-live.ru 

Один из лучших российских серве- 
ров о Формуле-1. Свежая информа- 
ция из мира «Больших гонок». Са- 
мые интересные и только проверен- 
ные новости дополнены эксклюзив- 
ными переводами иностранных ста- 
тей. Читатели найдут здесь сведе- 
ния не только о гонках, но и обо 
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Win-desing.ru 
http:/Avww.win-design.ru 

Сайт для тех, кому надоел обыч- 
ный дизайн Windows. Здесь вы 
найдете огромную коллекцию 
шрифтов (особенно впечатляют до- 
вольно редкие готические гарниту- 


ры), иконок, курсоров для мыши, 
заставок, а также всевозможных 
прикольных Screenmate’oB (это ког- 
да на рабочем столе поселяется 
забавное анимированное сущест- 
во). Одним словом, посетители ре- 
сурса смогут подобрать все необ- 
ходимое для оформления Windows 
в согласии с личным вкусом. 


Страничка Дениса Саквы 
http://sakva.narod.ru 

Казалось бы, классическая до- 
машняя страничка — автор расска- 
зывает немного о себе и своих ув- 
лечениях. Но поскольку одно из 
основных увлечений Дениса — 
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разгон процессоров, то геймеры и 
оверклокеры найдут тут немало 
интересной и нужной информации 
(статьи, программы и полезные 
ссылки). 


Sacred.GameGuru.Ru 
http://sacred.gameguru.ru 
Образцово-показательный фана- 
тский сайт, созданный руками 
небольшой группы энтузиастов. 
Все поклонники серии Sacred и в 
особенности те, кто с нетерпени- 
ем ждет локализации Sacred: 
Underworld, обретут здесь нема- 
ло единомышленников. Набор 
разделов обычный (файлы, про- 


хождения, FAQ, скриншоты...), а 
вот активность форума прямо-та- 
ки поражает. Причины у этого 
феномена, думается, две — под- 
держка популярного 
GameGuru.Ru и, конечно же, оби- 
лие поклонников «Князя Тьмы» в 
России. 


Р.$. Хотите увидеть свой проект в 
рубрике «Знакомства»? Пишите 
на dolser@gameland.ru или остав- 
ляйте сообщение на форуме на- 
шего журнала. 


СТАТЬИ 


всех других сторонах жизни 
Формулы-1: истории пилотов 
и команд, статистические дан- 
ные. Внимание геймеров на 
этом сервере, безусловно, 
привлечет Virtual Grand Prix 
Championship — экономический 
симулятор на основе компью- 
терной игры Grand Prix 4. Это 
оффлайновое соревнование и 
не требует от участников ка- 
ких-либо специальных техни- 
ческих познаний или матери- 
альных затрат. Для участия в 
нем необходима лишь сама 
игра Сгапа Рих 4 и возмож- 
ность хотя бы периодического 
и кратковременного выхода в 
Интернет. 


Оптические иллюзии, 
обманы зрения, 
феномены 
http:/Awww.log-in.ru 

Проект посвящен тому, чего не 
может быть никогда, — иллюзи- 
ям всех видов, в первую оче- 
редь, оптическим эффектам, 
обманам зрения, а также тема- 
тическим загадкам, логичес- 
ким играм и головоломкам. 
Всевозможные зрительные ис- 
кажения, двойственные обра- 
зы, иллюзии движения, кар- 
тинки-перевертыши, неадек- 
ватное восприятие глубины, 
цвета и размера изображения 
дополнены большой коллекци- 
ей знаменитых стереограмм, 
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создающих видимость объем- 
ного изображения хитрым со- 
четанием точек и штрихов. От 
всего этого голова идет кругом 
у 2 миллионов посетителей, 
побывавших на сайте. Самое 
приятное, что все полторы ты- 
сячи размещенных тут обма- 
нов можно оценить и обсудить 
на форуме. 


Homeenglish 
http:/Avww.homeenglish.ru 

На этом сайте вы найдете все 
для изучения английского язы- 
ка, не выходя из дома: словари 
(в том числе словарь современ- 
ного сленга), переводчики текс- 
тов, программы, помогающие 
изучать язык, и обучающие иг- 
ры. А также стихи, сказки, шут- 
ки и анекдоты, пословицы и по- 
говорки, рефераты на все слу- 
чаи жизни и тексты песен на 
английском языке. Выложенные 
на сервере уроки английского 
представляют собой не что 
иное, как постепенный перевод 
романа Стивена Кинга «Bag of 
bones» («Мешок с костями»), и 
каждую неделю на сайте появ- 
ляется следующая часть книги. 
Прекрасная возможность со- 
вершенствования иностранного 
языка — общение с его носите- 
лями, так что не стесняйтесь 
пользоваться приведенными тут 
ссылками на сайты знакомств 
по переписке. ш 


Favorites: 
Тестирование 
и ремонт 


http:/Awww.bench- 
markhq.ru — нужно что- 
то протестировать?.. 
несомненно, вам сюда! 
Нр:/Лллилм.Вагам/агерог- 
tal.ru — обзоры и тесты 
компьютерного железа. 
http:/Awww.s- 
test.elistel.net — теорети- 
ческий портал, посвя- 
щенный вопросам тес- 
тирования. Только для 
самых дотошных и под- 
кованных.... 

http://www. hardw.net — 
некоммерческий про- 
ект, посвященный ре- 
монту и настройке 
компьютерного «желе- 
за», отличается просто- 
той изложения самых 
сложных вопросов. 


МОБИЛЬНЫЕ 
ДЕНЬГИ 


Как не остаться с носом 
в период бурного роста 
мобильной индустрии 


ВЕСЬ СОФТ ИЗ ЖУРНАЛА 
И ДРУГИЕ ПОЛЕЗНЫЕ ПРОГРАММЫ 


НА ПРИЛАГАЕМОМ 
МУЛЬТИЗАГРУЗОЧНОМ CD! 


(дате)тапи 


www.gameland.ru 


ОТКРЫТЫЕ БЕТА-ТЕСТЫ ИЮЛЯ 


оступил тут от вас, дорогие 
читатели, провокационный 
вопрос. Пишет на форуме 
«Страны Игр» некто platonov: «А вы 
сами-то участвуете в бета-тестах, 
которые описываете в журнале?..» 
Обижаете! Ну, конечно же, участву- 
ем. Причем те игры, что удостаива- 
ются упоминания в этой рубрике, 
лишь вершина айсберга. Когда на- 
чальство отворачивается, мы охот- 
но тратим рабочее время и редак- 
ционный трафик на тестирование 
всякого рода забавных, необычных 
и, страшно сказать, андеграундных 
проектов. 
Например, Илья Ченцов и некото- 
рые коллеги по редакции не так 
давно увлеченно тестировали чешс- 
кий любительский 2)-квест «Пять 
магических колец» 
(http://offstudio.fabry.cz). Вот их зак- 
лючение: «Несколько затянутое, на 
наш взгляд, вступление. Технически 
сделано очень качественно, прият- 
ная графика в редком для рисован- 
ных квестов стиле, хорошая музыка. 
Как и заявляют авторы, сюжет и иг- 
ровой процесс навеяны Кугап а и 
King’s Quest...». Вы, кстати, можете 
составить собственное мнение об 
этой игре - всего 120 Мбайт и, если 
ничего не случится, то она даже бу- 
дет на одном из дисков к номеру. 
Что касается меня, то последние ме- 
сяцы я провел в игровом подполье — 
тестировал эмуляторы онлайновых 
ролевиков. Отчеты о злоключениях 
на шардах популярных MMORPG вы 
найдете в последних номерах 
родственного нам издания «Путево- 
дитель: РС ИГРЫ». 
Так что, г-н platonov и другие сомне- 
вающиеся, - у нас все по-честному. 


А теперь пора вернуться к нашим 
баранам, то бишь — к общедоступ- 
ным бета-тестам. 


Irth Online 

Игра была представлена на послед- 
ней E3, а уже в начале июня объяв- 
лено о скором начале открытого бе- 
та-тестирования. Когда писались эти 
строки, клиент еще не был выложен 
в Сеть, но, по словам разработчиков 
из Magic Hat Software, это вопрос 
ближайших недель. 

Попробовать Irth Online стоит no це- 
лому ряду причин. Во-первых, при- 
ятно побывать в по-настоящему 
крупном игровом мире (38 тысяч 
квадратных километров), где пере- 
мещаться можно как с помощью 
порталов, так и на верховых живот- 
ных или, например, на дирижаблях. 
Во-вторых, внутренняя механика 
этой MMORPG обещает «правиль- 
ный», близкий к оптимальному 
геймплей, которого лишены некото- 
рые другие проекты. В Irth Online от- 
сутствуют классы персонажей, зато 
есть несколько рас (на время бета- 
теста их число будет ограничено 
тремя), каждой из которых доступны 
любые умения и навыки. Это здоро- 
во, как и то, что способности разви- 
ваются лишь по мере их использо- 


вания, а не за счет накопления и 
произвольного перераспределения 
неких skill points! 


В-третьих, в ходе тестирования будет 


очень интересно проверить новую 
систему PvP. Разработчики пошли 
своим, непроторенным путем, и в 
итоге родилась некая странная ком- 
бинация. В Irth Online не будет раз- 
дельных серверов для мирных и РУР 
геймеров, наоборот, на каждом сер- 
вере расы делятся на РУР и не-РУР, 
при этом жить они будут бок о бок. 
Как это отразится на игре — пока не- 
известно, и лучшего способа, чем 
бета-тест, для проверки, нравится 
это вам лично или нет, не сыскать... 
Сайт игры располагается по адресу 
http:/Avww.irthonline.com, там же 
можно найти и инструкции по полу- 
чению Beta Keys. 


Xiah: Oriental Fantasy Online 
Массовое помешательство Ha почве 
онлайновых игр, поразившее Даль- 
ний Восток и Океанию, рождает од- 
ну ММО-игру за другой. Скачав с 
сайта Xiah (http://asia.xiah.co.kr) 

471 Мбайт, вы попадете Ha тестиро- 
вание свежайшей корейской много- 
пользовательской забавы. Жанр ее 
определить затруднительно, для 
простоты будем считать Xiah гибри- 
дом онлайнового ролевика с кон- 
сольным файтингом. 

Никакого крафтинга или экономики 
в Xiah нет, зато все остальные сос- 
тавляющие RPG имеются — набор 
опыта и skill points, рост характерис- 
тик, торговля, большое количество 
умений и предметов. Кстати, «уров- 
ни» тут понятие универсальное — 
они есть не только у персонажа, но 
и укниг, оружия и брони. Все 4 дос- 
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ХИАН - КРАСИВО, 
HO, УВЫ, ОДНООБРАЗНО... 


тупных персонажа — одной расы, 
примерно одинакового роста и воз- 
раста (17-24 года), а их развитие 
жестко задано игровой механикой. 
Нам нужно лишь пачками уничто- 
жать монстров, вышибать из них 
учебники и деньги и время от време- 
ни обучаться «военным искусствам». 
После чего выяснять, какой персо- 
наж самый крутой... 

Такого рода онлайновые развлече- 
ния весьма популярны у дисциплини- 
рованных корейских геймеров, и мы 
бы советовали знакомиться с Xiah 
лишь тем, кого не устраивает боль- 
шая доля анархии в других ММО. 
Однако найдется и пара особеннос- 
тей, которые выделят Xiah из беско- 
нечной череды клонов. Во-первых, 
отменная система взаимоотноше- 
ний между игроками - вряд ли где 
еще представится возможность же- 
ниться, завести ученика или прово- 
дить РУР поединки на денежные 
ставки (дуэльные или «группа на 
группу», победитель забирает все 
минус 20% налога). А, во-вторых, 
очень забавна система приручения, 
«накачки» и трансформации живот- 
ных. Ради этого и стоит поучаство- 
вать в тестировании... м 


современных платформ 


анонсы журналов 


* Сколько Вы потратите Ha дорогу до 
магазина и обратно 


* Сколько Вам придеться ждать 
консультации менеджера в магазине 


* Сколько Вам придеться 
стоять в очереди 


а Сколько вы успеете 
сделать, пока покупка 


Играй сама едет к Вам! 


Boiling Point DVD Star Wars: Knights Splinter Cell: 
Edition of the Old Chaos Theory 
Republic 2: The 
Sith Lords (EU) 


$69.99 $65.99 $79.99 
* Доставка % Моментальные — * Возможность 
день в день консультации по заказа через 
телефону интернет и по 
телефону 


(095) 928-6089 
(095) 928-3574 
(095) 780-8825 


д @)” (095) 928-0360 


Факс. (095) 780-8824 
www.gamepost.ru 


КОДЫ SECRET AREA 


box] MIDNIGHT 
Петр Головин EWE ee LUB 3: 


golovin@gameland.ru 
› [PS2] MADAGASCAR com DUB EDITION 


В главном меню игры выберите опцию 


Все указанные команды Options, а затем перейдите на закладку 
—- вводятся во время игры: Cheats. Здесь вы сможете использо- 
= ^, у, ©, 6%, @, @, @, @, вать следующие команды: 
—— [PC] GRAND THEFT AUTO SAN ANDREAS @, @, © — режим бога; Ontheroad — машины не получают 
с, сэ, @), 8, @, ©, @, @, повреждений; 
@ — выбор уровня. Roadtrip — открыть трассы 


во всех городах. 
Секретные машины. 

Corvette’68 — получите все muscle cars 
в режиме America races; 

Cadillac Escalade ext — успешно завер- 
шите второй заезд на трассе в Зап 
Diego; 

Cadillac Escalade ext dub edition — 
успешно завершите заезд в Атланте; 

1 Chrysler 300c dub edition — завершите 
› [PS2] OUTLAW | трассу «Balboa park» в San Diego. 


VOLLEYBALL REMIXED \ J 


Чтобы увеличить ) 
размер определен- 
ных частей тела 
волейболисток, во \ 
время игры зажмите | 
и введите @), >, | 
©), ©. |. 
Чтобы открыть все \ 
площадки, выберите \ 
режим Exhibition, зажми- \ 
те @3 и введите a, у, a, 
4 4 4 >, >. 


> [PC] ELITE WARRIORS: 


: | VIETNAM 

Приведенные ниже команды вводят- #BSXSGGE или RIPAZHA — летающие РР. | > 

ся во время игры: автомобили; Во время игры нажми- go [PC] BATTLEFIELD 2 

MUNASEF — активировать Adrenaline ASNAEB — освободиться oT преследо- те клавишу [1 (тильда) | 

Mode; вания полиции; для того, чтобы вызвать у. В папке EA GAMES\Battlefield 2\ 

YLTEICZ — неуправляемые РОООХЕТ — оружие у всех пешеходов; консоль. В появившемся « python\bf2\stats\python\bf2\stats на- 

автомобили; HESOYAM — все оружие, броня окне введите один из сле- ходится файл unlocks.py. Откройте его 

COXEFGU — режим нитро и $250.000; дующих кодов: с помощью любого текстового редакто- 

для всех машин; OSRBLHH — понизить уровень /cheatcheat — активировать ра. В одной из строк этого файла про- 

ZEIIVG — зеленый свет на всех Wanted до двух звезд; режим ввода читов; писана опция «defaultunlocks». Ее нуж- 

светофорах; WANRLTW — бесконечный боезапас; /ammo — бесконечные но исправить следующим образом: 

XJVSNAJ — время суток BAGUVIX — бесконечное здоровье; патроны; defaultUnlocks = [1, 1, 1, 1, 1, 1, 1] 

не изменяется; CVWKXAM — бесконечный /fovs — показать поле После этого в вашем распоряжении 

CPKTNWT — взорвать все машины; запас кислорода. обзора противника; окажется секретное оружие, которое 
Му — режим свободного разработчики не включили в мультип- 
полета; леерный режим Battlefield 2. Оно дос- 
/godmode — режим бога; тупно только в одиночном режиме. 


[PC] SINGLES 2: TRIPLE TROUBLE finvis — невидимость; 


/winmission — выиграть 
текущую миссию. 

В директории с игрой найдите файл 
game.cfg и откройте его в любом тексто- 
вом редакторе. Найдите все строчки, 

в которых присутствует слово 
«топеу» и исправьте их так, как 
показано ниже: 
moneyEmptyScene = 999999 
moneyStartStory = 999 
moneyStartBackyard = 9999 
moneyStartApartment = 
9999 

moneyStartPenthouse 
= 99999 

После этого начи- 
найте новую иг- 
ру. Главный ге- 
рой становится 
миллионером. 


SECRET AREA 


2. 


ee [РС] PARKAN 


Откройте файл parkan2.ini в любом текстовом 
редакторе и найдите строчку ;BulletProof = 1. 
Уберите точку с запятой и ат измене- 


acs 


Ф = 


> [Р$2] DESTROY 
Баки ALL HUMANS! 


РЕ ниже читы вводятся 
в главном меню игры при за- 
жатой клавише GB: 


ния. После <, ©. B, >, @, @ - беско- | 
загрузки но- нечное оружие; 

вой игры вы @), @), 4, <, ©, @- 

получите бес- режим бога; 

смертие во @, @, ©, >, са, © — бесконечный 


время косми- 
ческих сраже- [7% 
НИЙ. - 


запас ментальной энергии 
(Мпа Ромег); 


®), ©. 4, < ©, @ - неуязвимость. 


& _ [PS2I STAR WARS EPISODE Il: 
= REVENGE OF THE SITH 


Используйте приведенные ниже читы в меню 
ввода кодов: 

NARSHADDAA — открыть все миссии игры; 
AAYLASECURA — открыть все игровые арты; 
TANTIVEIV — открыть все арены для дуэлей; 


2. 


[РС] 
cama EMPIRE EARTH 2 


Во время игры 
нажмите "|, что- 
бы активировать 
режим ввода 


читов. ZABRAK — открыть всех персонажей; 
Icheat — включить JAINA — разблокировать все боевые приемы; 
ы режим использо- COMLINK — открыть 
вания команд; все ролики; 
Loot — добавить BELSAVIS — восстановить 
10.000 единиц для каждого ресурса; Силу и энергию героя; 
Punish — 20 единиц урона для выбранного KORRIBAN — открыть все (^ 
юнита или отряда; миссии в режиме Story; “Ne 
recharge me — восстановить энергию KAIBURR — бесконечный за- вы. 
выбранного юнита; пас Силы; 
мии — победа в миссии; XUCPHRA — бесконечное . 
epoch up — переход к следующей эпохе. здоровье. a. iia 


=" 


Автор: Алексей Павлов 


sarpavl @rol.ru] 
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Хэдлайнер: группа A’STUDIO 
Участники коллектива уверены, 
что занимаются грязным делом... 
Эксклюзивный фоторепортаж: 
Группа The Servant в Москве. Мы провели 3 дня 
с рокерами из Лондона. 


Мегастар: Justin Timberlake 
Певец не собирается останавливаться на 
достигнутом и хочет попробовать свои силы в кино. 


Локация: Dun Morgoh — 
Gnomeregan / Stranglethorn Vale — 
Booty Bay 


WORLD OF WARCRAFT 
Фонотека: подборка дисков 


Выполняя квесты в этой локации, обрати- я 
для любителей синти-попа 


Локация: Stranglethorn Vale — Hemet те внимание Ha гоблина по имени Sprok. 
Nesingwary's Camp. Чаще всего OH встречается возле теле- 
Название лагеря Hemet Nesingway представ- портера в Gnomeregan’e. А где-то непода- 
ляет собой анаграмму имени великого писате- леку бродит его товарищ, которого зовут 
ля Эрнеста Хемингуэя (Ernest Hemmingway).A  Scooty. Создатели World of Warcraft наз- 
в названии квеста Green Hills of Stranglethorn вали гоблинов такими необычными име- 
просматриваются аналогии с его произведе- нами в честь персонажей фильма 

нием «The Green Hills of Africa». «Звездный Путь» (Star Trek). 


А также: 
Океан Эльзи, Стас Пьеха, Kosheen 
Gorillaz, Faithless, Lindsay Lohan 


Жду ваших предложений по содержанию рубрики. 
Если есть что сказать, пишите на golovin@gameland.ru, пусть все тайное станет явным! 


ТАКТИКА 


После 18-ти 

и старше 

РС-версия игры совсем 
недавно разжилась спе- 
циальным «взрослым» 
патчем, скачав который, 
можно получить возмож- 
ность устроить шуры-му- 
ры со своей игровой гер- 
лой. Да-да, теперь отно- 
шения не ограничиваются 
скучными похождениями 
по различным барам, рес- 
торанам и дискотекам. Да 
и всяческие поцелуи — 
для детишек. Здесь все 
по-настоящему, в виде 
такой же мини-игры, как 
и поднятие штанг или бег 
по беговой дорожке. На- 
жатием клавиш «вверх» и 
«вниз» мы регулируем 
темп, определенной кла- 
вишей меняем вид 0630- 
ра, а также можем сме- 
нить позу на более удоб- 
ную и привлекательную. 
Данный патч можно сво- 
бодно скачать из Интер- 
нета, например на сайте 


http://www.gtasanan- 
dreas.net. 


GTA: San Andreas 


В одном из прошлых номеров нашего журнала в рубрику «Тактика» уже попадала GTA: San Andreas в версии 
для PlayStation 2, сейчас пришло время РС-версии оставить свой неизгладимый след. Сразу стоит оговорить- 
ся, что абсолютно никаких отличий в игровом процессе в версиях для обеих платформ нет, просто сегодня 
мы постараемся рассказать что-то новое о громадном мире этой великолепной и легендарной игры. 


режде чем приступать к опи- 

санию самых интересных мо- 

ментов, уделим немного мес- 
та комбинации управления «клавиа- 
турач+мышь». Она на удивление инту- 
итивна и удобна — движение мышки в 
разные стороны отвечает за переме- 
щения камеры; левая кнопка — 
действие, удары, выстрелы; правая — 
прицеливание; колесико позволяет 
переключать оружие. При помощи 
клавиатуры осуществляется передви- 
жение (клавиши W, $, а, 9), прыжки 
(shift), изъятие машин у граждан (кла- 
виша Enter), и так далее. Управление 
в РС-версии действительно вышло на 
диво приятное, а те геймеры, кото- 
рые привыкли играть в шутеры от 
первого лица, будут делать только 
хедшоты всем своим неприятелям. 
Теперь перейдем непосредственно, 
как и обещали, к самому любопыт- 
ному. Первым в нашем секретном 
списке идет перечень всех секрет- 
ных машин и мест, где таковые до- 
жидаются игрока. 


СЕКРЕТНЫЕ ТАЧКИ 

@ BF Injection. Находится на круго- 
вой гоночной площадке стадиона 
в Лас Вентурас в одном из первых 
ангаров. 

@ Super СТ. Выиграйте все бронзо- 
вые медали в школе вождения. 

ш Dune Buggy. Наберите двадцать 
пять очков на Dirt Ring. 

ш Hotknife. Выиграйте все золотые 
медали в школе вождения. 

м Jet Pack. Завершите прыжок с са- 
молета неподалеку от Лас 
Вентурас. 

м NRG 500. А вот здесь придется по- 
потеть. Чтоб получить этот двухко- 
лесный чудо-агрегат, следует соб- 
рать все золотые медали в мото- 
циклетной школе. Также этот байк 
можно обнаружить в автопарке 
неподалеку от дома СиДжея. 

ш Rustler. Здесь все просто — собе- 
рите все бронзовые медали в 
школе стрельбы из пистолета. 

ш Freeway. Для того чтобы получить 
«свободного» двухколесного друга, 
требуется собрать все бронзовые 
награды в мотоциклетной школе. 

и Hotring racer. Займите первое мес- 
то в чемпионате 8-Тгаск. 

ш Monster Truck. Разбить всех в чем- 
пионате 8-Тгаск. 
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ш Stunt plane. Получите все серебря- 
ные медали в школе стрельбы из 
пистолета. 


ПОЛЕЗНЫЕ СОВЕТЫ 

Баскетбол 

Возле дома Свита (Sweet) есть He- 
большая баскетбольная площадка. 
Подойдите к ней и найдите мяч, 
возьмите его и следуйте дальней- 
шим инструкциям. Заодно и лишний 
вес сбросите! 

Пушки на халяву 

Возле вашего дома в Лос Сантос 
спуститесь вниз до водного канала. 
А потом еще ниже и правее, пройди- 
те по узенькой аллее и найдете там 
миленький Mini SMG. Также это ору- 
жие можно найти слева от дома 
братца Ceuta (Sweet). 

Броня на халяву 

Позади вашего дома пройдите нале- 
во. Спуститесь вниз к забору и по- 
верните налево. Под мостом найде- 
те броню. 

Бабки на халяву 

Каждый раз, когда вы убиваете нар- 
кодилера, из него выпадает порядка 
2000 долларов. Наркодилера можно 
узнать по черному жакету, черным 
широким штанам. Вы можете нем- 
ножко побеседовать с ним. Убивайте 
таких как он — и на первых парах иг- 
ры у вас не будет никаких проблем с 
деньгами. 

Привет, GTA! 

В миссии под названием «Wu Zi 
Mu» ваша девушка нападет на вас, 
а после этого уйдет к другому пар- 
ню. Вы увидите его — это тот самый 
немой персонаж, за которого мы 
имели честь гонять по Liberty City 

в СТАЗ. 

Секретное оружие 

Фаллоимитатор можно найти в ду- 
шевых кабинах полицейского 
участка. Идите все время направо, 
и будет вам счастье. Остается 


GTA: San Andreas 


Автор: 
Сергей Парамонов 
scar@game24.ru 


только догадываться, для каких 
именно целей полиция использует 
этот предмет в душе. Между про- 
чим, фаллоимитатор — очень силь- 
ное оружие, всего три удара и 
практически любой ставший на ва- 
шем пути отправится к праотцам. 
Как защитить ниггеров 

Когда на территорию вашей банды 
будут нападать другие группировки, 
нужно быстро-быстро вернуться в 
тот район, в котором наступают су- 
постаты. Иногда действительно не 
хватает времени, чтобы доехать на 
разборки, — и вы лишаетесь части 
территории. Чтобы времени у вас 
было больше, сделайте следующие: 
сядьте в любую машину, предназна- 
ченную для дополнительных миссий 
(полицейская машина, такси, по- 
жарная, скорая и так далее) и наж- 
мите на клавишу, которая активиру- 
ет начало этих заданий. Результа- 
том станет заморозка атак конкури- 
рующих банд, а вы, в свою очередь, 
сможете спокойно доехать до места 
военных действий. 
Пуленепробиваемая тачка 

В миссии «High Stakes, Low Rider» ос- 
тановитесь возле финишной полосы. 
Гонка все равно кончится, а едущие 
позади вас машины встанут. Подой- 
дите к красной машине Цезаря и тол- 
кайте ее вплоть до ближайшего лево- 
го гаража. Дождитесь, пока гараж 
закроется, а потом загляните туда. 
Там будет поджидать вас пуленепро- 
биваемое авто, которое может ой как 
пригодиться в дальнейшей игре. 


ТАИНЫ И СЕКРЕТЫ 

Смех, да и только 

Летите южнее моста Gant на джет- 
паке и получите специальное юмор- 
ное сообщение. 

Почти знаменит 

Когда вы заканчиваете некоторые 
особо важные сюжетные миссии 


GTA: San Andreas 


(например, убиваете главаря банды 
Balls), — слушайте радио! Тогда вы 
обязательно услышите сообщение о 
том, что некий подозрительный че- 
ловек перестрелял всю охрану и 
всадил бедолаге пулю в лоб. Прият- 
но осознавать, что ты знаменит, 
пусть лишь в виртуальном мире. 

Ба, знакомые все лица! 

В одной из миссий 3a Zero вам нужно 
разгромить радиоуправляемые само- 
леты. Для выполнения этого задания 
в ваши руки попадает шестистволь- 
ный пулемет. Так вот, там же вы мо- 
жете лицезреть, как Zero болтает с 
Томми Верчетти и Лансом Вансом. 
Пуля для луны 

Как в прошлых играх серии, попро- 
буйте стрелять из снайперской вин- 
товки по Луне. С каждым выстрелом 
она будет становиться все больше и 
больше, но потом начнет убывать и, 
в конце концов, уменьшится до свое- 
го первоначального размера. 

Гора Rockstar North 

На востоке Лос Сантос найдете He- 
большую скалу, именуемую Northstar 
Rock. На скале будут написаны име- 
на разработчиков. 

Брутальная полиция 

Езжайте в полицейский участок Лос 
Сантос. Теперь спуститесь в гараж и 
сядьте в полицейскую машину. Уже 
на выходе вас будет поджидать ма- 
ленькая армия полицейских. 

Карты из Vice City 

Езжайте в Angel Pine и найдите там 
закусочную Clucking Bell. Справа no 
улице вы увидите три мусорных ящи- 
ка. Два из них можно открыть. Ударь- 
те по ним и увидите карты города. 
Призрачная угроза 

Езжайте в парк Лос Сантос. В 20:00 
и 6:00 можно увидеть граффити на 
стене. Как только это время пройдет, 
изображение на стене таинственным 
образом исчезнет. А подпись этого 
рисунка гласит «Families 4 Life». 


БЕСПОЛЕЗНЫЕ ПРИКОЛЫ 


Как в Rockstar стебутся над Driv3r 
В одной из миссий от ОС Loc’a нам 


В МАГАЗИНЕ 2ЕВО ПРОДАЮТСЯ ФИГУРКИ 
ПЕРСОНАЖЕЙ VICE CITY И MANHUNT. 


Home over the takings, ог | blow your fucking bolls off! 


ЕЩЕ ОДИН ПРИКОЛ НАД ИГРАМИ КОНКУРЕНТОВ — 
НАДПИСЬ МАХ РАМЕ ЗА СТЕКЛОМ МАГАЗИНА. 


придется направиться в звукозапи- 
сывающую студию Бешеного пса 
(Madd Dogg) и выкрасть там тексты 
песен. В особняке мы прокрадыва- 
емся мимо охранника, играющего в 
видеоигру. В какой-то момент он 
воскликнет что-то вроде: «Черт, Тан- 
Hep (главный герой Driv3r), ты вооб- 
ще умеешь бегать, мать твою!» — и 
начнет материться. Отчасти он прав, 
поскольку в творении Reflections уп- 
равлять главным героем без мата 
практически невозможно. 

Kak Rockstar стебаются над 

True Сите: Streets of L.A. 

Чтобы увидеть рекламный щит с над- 
писью: «Get rid of old rubbish, fast! 
True Grime: Street Cleaners» 

(«Старье — Ha помойку! Bam помогут 
мусорщики из True Crime»), сядьте 
на поезд недалеко от дома СиДжея 
Ha Unity Station. На остановке после 
первого туннеля сойдите, и перед ва- 
ми откроется картина с таким вот 
рекламным щитом. Но это еще не 
все приколы над достаточно успеш- 
ным экшном от Activision. В миссии 
под названием «Home Invasion», ко- 
торую дает Райдер (Ryder), ночью вы 
с ним будете домушничать, и Райдер 
скажет, что «Yah, yah, we gotta do it 


An rhght new, on is tee leat Thing on my mine. 


ninja style!». Напомню, что главный 
герой Тгие Сите, Ник Канг, постоян- 
но произносит эту фразу во время 
рукопашных битв с неприятелями. 
Вот так в Rockstar «любят» игры CBO- 
их конкурентов. Или это от осозна- 
ния своего превосходства? 
Игрушечные фигурки главных геро- 
ев из Vice City и Manhunt в San 
Andreas. 

Пройдите в кладовую Zero. Пригля- 
дитесь: на полках, помимо всякого 
хлама, можно увидеть игрушки Том- 
ми Верчетти и его верного напарни- 
ка Винса Ланса. А неподалеку от них 
красуются маньяки из Manhunt. 
Наследство Manhunt 

Для того чтобы лицезреть Shock 
Тгоорега — злодея из Manhunt, идите 
в бар под названием Ten Green 
Bottles, неподалеку от вашего дома. 
Внутри заведения повернитесь к ле- 
вой стене и увидите, что среди 
стройных силуэтов девушек есть и 
нарисованный почти во весь рост 
солдат из игры Manhunt. 


ТАБЛИЦА БОНУСОВ 

И СЕКРЕТНЫХ МАШИН 

ш 100% завершенной игры 
Бесконечный боезапас патрон для 


ТАКТИКА 


«Уважуха» — главное 
в нашем деле! 

Часть 1 

Уважения само по себе 
расти никогда не будет, 
как и все другое в этой иг- 
ре. Поэтому здесь мы 
приведем факторы, кото- 
рые напрямую зависят от 
уровня уважения. 


№ Общий уровень 
респекта. 

Суммирует все действия, 

проделанные игроком, 

40%. 

ш Прохождение заданий. 

По мере выполнения мис- 

сий набегает в общей 

сложности до 36% общего 

уважения. 

№ Контроль над своей 
территорией. 

От того, насколько эф- 

фективно вы защищаете 

свои и захватываете чу- 

жие территории, зависит 

6% общего «респекта». 

м Деньги. 

Объем вашего кошелька 

также внушает уважение, 

на него приходится поряд- 

ка 6%. 

№ Телосложение. 

Стимул в 4% «уважухи», 

поможет добиться вам 

стального тела — как у 

Шварцнеггера! 

№ Внешний вид. 

Модные ниггеры получают 

на 4% уважения больше. 

№ Отношения с девушкой. 

Девчонка не должна ску- 

чать дома одинокими ве- 

черами, поэтому и здесь 

есть стимул, равный 4% 

общего «респекта». 


We gel te get these feels! 


«TRUE CRIME — HA ПОМОЙКУ» 
ЖДЕМ ОТВЕТНОЙ ЛЮБЕЗНОСТИ В TRUE CRIME 2. 
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ТАКТИКА 


1! «Уважуха» — главное 
' внашем деле! 

1! Часть 2 

1 Если выше мы рассмотре- 
1 ли стабильный прирост 

1 респекта по мере прохож- 
1 дения, то здесь мы опи- 

I шем факторы, от которых 
1 уровень уважения может 

1 падать или расти. 

1 м Убийство наркодилера 
! даст вам 0.5% 

1 м Убийство лидера конку- 
I рирующей группировки 
I принесет 5% респекта. 
Im Если вы случайно убили 
I члена вашей группиров- 
I ки, то потеряете 0.5%. 

1 м Ежели члена вашей 

I группировки убили зло- 
1 деи, то это минус 2%. 

1 м Захват территории при- 
I несет 30% в вашу 

1 пользу. 

| @ Потеря любой террито- 
1 рии снимает с общего 

1 уважения 3%. 

| @ UA, наконец, каждый 

1 убитый служитель зако- 
|| на прибавляет 1% 

1 к уровню уважения. 


всего оружия. Возможность менять 

статусы в доме СиДжея. 

№ 100 граффити 

Тес-9, АК-47, коктейли Молотова, 

которые лежат в доме СиДжея. 

Ш 50 снэпшотов 

Sniper Rifle, Micro SMG, Shotgun, 

Grenades и собственный гараж 

в Сан Фиерро. 

№ 50 устриц 

Усиливает Sex Appeal и Lung Capacity. 

№ 50 подков 

Усиливает показатель Luck; дает 

M4; МР5; Shotgun; Satchels и казино 

Four Dragons. 

ш Уровень Hitman с пистолетами 
(или чем угодно еще) 

Позволяет стрелять из оружия 

с двух рук. 

ш Закончить работу «развозчика де- 
вушек» 10 уровня 

Девушки легкого поведения будут 

платить вам. 

№ Закончить работу пожарника 
12 уровня 

СиДжей станет огнеупорным. 

№ Закончить работу полицейского 
12 уровня 

Максимальная броня возрастет 

до 150. 

№ Закончить работу врача 


(скорая помощь) 12 уровня 
Максимальная жизненная энергия 
возрастет до 150. 

ш Закончить работу таксиста 

(нужно обслужить 50 человек) 
Получите нитро-ускорение на такси. 
№ Закончить работу службы достав- 

ки (4 уровень) в Сан Фьерро 
Получите Hippy Shopper. 
№ Закончить 7 миссий охотника 

в Лас Вентурас 
Получите Hunter Quarry. 
№ Закончить 5 уровней гонщика 

в миссиях Сан Фьерро 
Получите большую парковку. 
№ Закончить все воздушные миссии 

в Лас Вентурас 
Получите собственный аэродром. 
№ Завершить 4 уровня курьерской 

доставки в Лас Вентурас 
Получите предприятие фаст-фуда. 
ш Завершить 4 уровня курьерской 

доставки в Лос Сантосе 
Получите супермаркет. 
№ Завершить миссии в Wang Cars 

в Сан Фьерро 
Получите машины типа Wang. 

Ш Завершить все мисии Zero 

в Сан Фьерро 
Получите в свое распоряжение 
склад. 
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УПРАВЛЕНИЕ С МЫШИ В РС-ВЕРСИИ ДАЕТ 
СИДЖЕЮ ПОТРЯСАЮЩЕЕ ПРЕИМУЩЕСТ- 
ВО НАД ВРАГАМИ. МРУТ, КАК МУХИ! 


GTA: San Andreas 


№ Познакомиться с Барбарой 

После ареста все оружие остается 

у вас. 

м Познакомиться с Кати 

После смерти все оружие остается 

у вас. 

ш Добиться 100% дружбы с Кати 

Медицинская клиника. 

№ Добиться 100% дружбы с Денис 

Автопарк. 

№ Добиться 100% дружбы с Мишель 

Гоночная площадка. 

и Добиться 100% дружбы с Барба- 
рой 

Полицейский участок. 

№ Добиться 100% дружбы с Еленой 

Некоторые бары. 

м Добиться 100% дружбы с Миллией 

Джип. 

ш Собрать 5 машин в I/EDock 

Машина Monster. 

ш Собрать 10 машин в I/EDock 

Машина Windsor. 

ш Собрать 15 машин в I/EDock 

Машина Bandito. 

ш Собрать 20 машин в I/EDock 

Машина Turismo. 

№ Собрать 25 машин в I/EDock 

Машина Dune. 

ш Собрать 30 машин в I/EDock 

Машина Bullet. 

ш Собрать все бронзовые медали 
в лодочной школе 

Лодка Marquis boat. 

№ Собрать все серебряные медали 
в лодочной школе 

Лодка Squallo boat. 

ш Собрать все золото в лодочной 
школе 

Лодка Jetmax boat. 

и Выиграть во всех уличных гонках 


Получите вознаграждение в размере 
100000 долларов. 

Подводя итог, еще раз подчерк- 
нем, что не все секреты и хитрос- 
ти СТА: San Andreas сейчас раск- 
рыты. Да что уж тут говорить, ес- 
ли даже в Vice City более чем 
двухгодичной давности игроки до 
сих пор находят запрятанные ве- 
щи, приколы, машины, а если 
учесть, что Зап Апагеа$ гораздо 
больше своей предшественницы, 
то можно предположить, что поис- 
ки секретов растянутся на долгие- 
долгие месяцы. Однако в двух но- 
мерах журнала мы постарались 
дать вам самую необходимую ин- 
формацию для введения в такую 
чумовую игру, Kak Grand Theft 
Auto: San Andreas. ш 


ДЕРЕВЯННОЙ ЛОШАДКОЙ 


СТАЛО 


Играй 
просто! 


GamePost 


PlayStation 2 (sim) RUS GameCube 


PSP (US) Game Boy Advance Nintendo DS 
value pack SP Cobalt Dualscreen 


$185.99 


СМЕНИТЬ ИГРУ? 


» Огромный > Игры для всех * Коллекционные 
выбор компью- телевизионных фигурки из 
терный игр приставок игр 


Action Figure: Q) (095) 928-3574 
(095) 780-8825 


$42.90 Ticondrius А 


ТАКТИКА 


Немного 

о персонажах 

Всего в Tekken 5 три де- 
сятка играбельных персо- 
нажей. Изначально дос- 
тупны не все — чтобы отк- 
рыть остальных, нужно 
несколько раз пройти сю- 
жетный режим за разных 
героев. После каждого 
прохождения будут отк- 
рываться все новые и но- 
вые бойцы. 

Все персонажи делятся на 
четыре типа: small, medi- 
um, large и very large. Так, 
например, к small-Tuny 
относятся все девушки, 
Lei Wulong, Marshall 
Law... К medium — Feng 
Wei, Raven и т.д. В классе 
very large гордо восседает 
Kuma. От типа телосложе- 
ния зависит, какие удары 
и в каких условиях будут 
действительны или бес- 
полезны. Например, труд- 
но промахнуться подсеч- 
кой, когда на полу 
валяется Marduk, а чтобы 
зацепить тем же ударом 
Ling Xiaoyu, придется 
постараться. 

Помимо различных пред- 
метов одежды и аксессуа- 
ров, для некоторых персо- 
нажей можно купить гото- 
вые костюмы. Ищите их 
там же, в меню Customize, 
они стоят по 5000006 за 
штуку. Подобным образом 
открывается боец Eddie 
Gordo: как бы смешно это 
ни звучало, но Эдди — все- 
го лишь «костюм» Christie 
Monteiro. 


Tekken 5 


До выхода Tekken 5 наиболее популярным файтингом в России являлся Soul Calibur Il, но он уже успел поряд- 
ком надоесть, и большинство игроков постепенно перешли на свежий продукт Матсо. В этом кратком гайде 
мы постараемся дать рекомендации как новичкам, так и тем, кто давно знаком с серией ТеККеп. 


ПЕРЕДВИЖЕНИЯ 

И ОБЩИЕ ТЕРМИНЫ 

На большинстве как зарубежных, так 

и российских сайтов вы столкнетесь 

с приведенными ниже обозначения- 

ми ударов. Это общепринятая, мож- 

но даже сказать, классическая схе- 

ма, и мы не будем от нее отходить. 

ш F — forward — движение вперед, к 
сопернику. 

ш В- back — движение назад, OT со- 
перника, а также блок. 

м U—up — прыжок вверх. 

ш D - down — приседание. 

№ u/f — прыжок вперед, к сопернику. 

№ u/b — прыжок назад, от соперника. 
Некоторые персонажи выполняют 
специальное действие. Например, 
Raven делает вертушку назад. 

ш d/f — Low Parry — нижнее парирова- 
ние. Об этом позже. 

Ш d/b — «отползание», блокировка 
нижних ударов. 

ш f,F - (ип) два раза «вперед» — бег 
по направлению к сопернику. 

Если во время бега нажать 3+4, nep- 

сонаж игрока сделает подкат, если 

нажать 1+2, получится кувырок, если 

3 или 4 — прыгнет с ударом ноги. Если 

же просто бежать, ничего не нажи- 

мая, то в зависимости от дистанции 

произойдет следующее. С большим 

разбегом ваш игрок протаранит со- 

перника плечом, с малым — повалит 

его захватом типа mouth (см ниже). 

№ b,b — (bd, backdash) два раза «на- 
зад» — быстрый отход от соперника. 

№ fc — full crouch — полное приседа- 
ние. Персонаж игрока находится в 
положении сидя, после того как 
прошла анимация приседания. 

№ ws — while standing — в момент 
подъема из приседания. Выполня- 
ется следующим образом: из поло- 
жения fc игрок отпускает кнопки 
движения, и персонаж начинает 
вставать. Пока идет анимация, нуж- 
но нажимать необходимые кнопки. 
Подобное обозначение может 
встретиться вам при выполнении 
некоторых ударов. Например, Feng 
Wei обладает лаунчером ws+1. 

№ qcf— quarter circle forward — прокрут- 
ка крестовины четвертью OT «вниз» 
до «вперед». Некоторые персонажи 
во время прокрутки делают сколь- 
зящий шаг вперед (Raven, Feng), в 
этот момент становятся доступны 

новые комбинации ударов. 
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№ qcb — quarter circle back — то же 
самое, только прокрутка от «вниз» 
до «назад». 

м hcef/hcb — half circle forward/half cir- 
cle back — прокрутка полукругом 
OT «назад» до «вперед» и от 
«вперед» до «назад» (по часовой 
стрелке или против). 

м ss (5) — sidestep (step) — нырок. 
Ловкий уход в сторону, выполня- 
ется двумя способами. Быстрым 
двойным нажатием кнопок 
«вверх» или «вниз», или же ком- 
бинацией u/d+N, где М (Neutral, 
иногда обозначается звездочкой) 
означает положение, когда все 
кнопки отпущены. Новички могут 
просто повесить уходы в сторону 
на шифты. 

Степом можно уйти от большинства 

прямолинейных ударов и контратако- 

вать. Также, когда боец «ныряет» в 

сторону, открывается возможность 

нанести удар, который выполняется 
только со степом. Помимо прочего, 
некоторые персонажи обладают при- 
емом, позволяющим отбежать или 
уйти в сторону. Например: b+1+2 

у Магаик. 

Важно помнить, что заглавные и 

прописные буквы имеют различное 

значение. Так, к примеру, строчная f 

означает, что нужно только один раз 

нажать «вперед», а прописная F ве- 
лит держать эту кнопку во время вы- 

полнения комбинации постоянно. В 

родных мувлистах (Command List) 

игры тот же смысл имеют «пустые» 

И «закрашенные» стрелки. 

Некоторые удары могут отправить в 

нокдаун — противник будет отбро- 

шен и окажется на земле. Если в 

нокдауне оказался ваш персонаж, 

можно произвести следующие 
действия: 

№ 1 — персонаж на земле перекатит- 
ся вглубь экрана. 

м 4+1 — персонаж перекатится в сто- 
рону экрана. 

ш Б— персонаж откатится назад (ес- 
ли в это время нажать b+3+4, он 
прыгнет вперед с ударом ногами). 

№ {— персонаж покатится вперед 
(если в это время нажать 1+2, он 
прыгнет с ударом руками). 

№ 4+3 или 9+4 — персонаж оттолкнет 
противника ногой. 

Чтобы вскочить на ноги сразу же, в 

момент падения нажмите «вперед». 
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ЗАЩИТА 

Блок в Tekken 5, в отличие от SC Il, 
выполняется нажатием клавиши 
«назад». Не надо по ней барабанить: 
игрок, не рассчитавший частоты на- 
жатий, рискует сорваться в backdash 
(bd); при этом блок снимается (од- 
новременно перемещаться и блоки- 
роваться в Tekken нельзя), чем обя- 
зательно воспользуется противник. 
Neutral Guard. В Tekken 5 существу- 
ет понятие «защиты по умолчанию». 
Если вы отвлеклись (или это такая 
хитрая тактика), боец автоматически 
защищает голову, блокируя все уда- 
ры в верхний уровень. Нужно, одна- 
ко, помнить, что средний и нижний 
уровень остаются уязвимы, кроме 
того, ничто не убережет вас от брос- 
ка или захвата. Понадеявшись на 
автоблок, не забудьте, что все кноп- 
ки на момент удара должны быть от- 
пущены (положение №). 

Parry (парирование). В отличие от 
обычного блока, успешное парирова- 
ние дает вам немалое преимущество. 
Выглядит это так: вместо того чтобы 
принять удар на блок, ваш персонаж 
ловит конечность атакующего и от- 
талкивает ее от себя (лучший способ 
разрушить чужое комбо), сразу после 
этого можно безнаказанно контрата- 
ковать. Важно помнить, что у всех 
бойцов без разбору есть только ниж- 
нее парирование (d/f в момент уда- 
ра), остальные приемы (парирование 
атак в средний и верхний уровень) 
сугубо индивидуальны (хоть и выпол- 
няются сходными комбинациями). Па- 
рирование (в том числе и в связке с 
контратакой) может быть совмещено 
и скаким-либо специальным ударом 
(например, d/f+1+2 у Asuka). 

Reversal (контратака, перехват) — при- 
ем, позволяющий обратить хитрость 
врага против него же. В момент удара 
жмем 6+1+3 (или b+2+4), и наш герой 
ловко ловит противника на выпаде, 
завязывает в узел и снимает порядка 
90% причитавшегося вам дамажа. Та- 
кой прием есть далеко не у всех, 
плюс нужно знать особенности каждо- 
го конкретного героя — например, 
Кинг не может перехватить атакую- 
щую правую руку, а контратаки 
Репо’а бесполезны против ударов 
ногами. Иногда наряду с обычными 
перехватами встречаются и приемы- 
ловушки или даже полноценные ата- 
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кующие движения со встроенным пе- 
рехватом (B+1 у Asuka). Их следует 
знать назубок и видеть издалека. 
Уход от захватов. Особо опасные про- 
тивники умеют уходить от контратак и 
бросков. Сможете и вы. Чтобы разор- 
вать бросок 2+4, нужно в момент зах- 
вата нажать 2; чтобы разорвать бро- 
сок 1+3, в момент захвата жмите 1. 
Если противник поймал вашу конеч- 
ность и начал делать контру (reversal), 
смело давите в момент контакта f+2+4 
(это прием называется chiken). 


НАПАДЕНИЕ 

Немного терминологии. Кнопки 

обозначения ударов в Tekken 5 выг- 

лядят следующим образом: 

ш 1 - @, удар левой рукой. 

ш 2 -(^), удар правой рукой. 

шЗ- 69, удар левой ногой. 

№ 4 — ©), удар правой ногой. 

№ 1, 2 — означает, что игрок должен 
поочередно нажать сначала кноп- 
ку 1, потом кнопку 2. 

Ш 1+2 — означает, что для проведе- 
ния удара игрок должен одновре- 
менно нажать кнопки 1 и 2. По- 
добные удары для первоначально- 
го освоения стоит привязать к 
шифтам. 

Ш 1-2 (или 1-2) — означает, что для 
проведения удара игрок должен 
нажать эти кнопки с минимальной 
задержкой. Удары, выполняемые 
с задержкой кнопок, нельзя при- 
вязать на свободные кнопки 
(шифты). 

№ [3]1,1 — означает, что для выполне- 
ния данной серии ударов игроку нуж- 
но зажать и не отпускать кнопку 3, 
нажимая в это время на кнопку 1. 

Разобрались? К примеру, простые 

комбинации ударов в записи выгля- 

дят следующим образом: 

Feng Wei - f+2,1,2 — игрок должен 

нажать «вперед» (1) + @) (2), после 

чего @ (1) и опять @) (2). Получится 
простейшее комбо. 


СВОЙСТВА УДАРОВ 
Что такое фрейм? 
Frame — Фрейм — 5 секунды, основ- 


MARDUK И KING - НЕПРИМИРИМЫЕ ВРАГИ. 
А ДАННАЯ АРЕНА КАК РАЗ НАПОМИНАЕТ 
РИНГ. РАЗВЕ ТОЛЬКО КАНАТОВ НЕТ. 


ная единица времени в файтингах. 
Количеством фреймов измеряется 
любое движение, будь то перемеще- 
ние или удар. 

Некоторые приемы обладают опре- 
деленными свойствами, знание ко- 
торых очень помогает в бою. Возь- 
мем для примера b+1 у Bryan’a, с 
длиной в 20 фреймов и свойством 
«+3 на блоке»; это означает, что, 
попав по блоку раз, он получает 
фору к следующему действию, уко- 
рачивая новый удар на 3 фрейма. 
И если вы хотите успеть ударить в 
ответ, вам нужно применять еще 
более быструю атаку. Бывает и от- 
рицательная величина («минус 
фрейм на блоке»), когда все про- 
исходит ровно наоборот: ударив- 
ший по блоку теряет в скорости 
следующего действия и раскрыва- 
ется для ответных выпадов с ва- 
шей стороны. При этом чем боль- 
ше числовое значение пеналь- 
ти/бонуса, тем дольше длится эф- 
фект. Удары с плюсом — изначаль- 
но безопасные: атакующий всегда 
успеет уйти в оборону к тому мо- 
менту, когда противник начнет от- 
ветные действия. А вот удары с 
минусом (они-то, как правило, наи- 
более «полезные») могут сослу- 
жить недобрую службу — если оп- 
понент их заблокирует, скорее все- 
го, вы тут же получите сдачи. 
Большинство «профессиональных» 
игроков в Tekken заучивает так на- 
зываемые фреймдаты, в которых 
указаны все значения — длина фазы 
ударов, пенальти и бонусы при попа- 
дании на блок. 

Фреймдаты можно найти, заглянув 
на один из крупнейших зарубежных 
сайтов по Tekken 5 — http:/Aekkenza- 
ibatsu.com. 

Многие нижние удары характеризу- 
ются минусом на блоке; необходи- 
мо понимать, что если противник 
заблокирует такой удар, то персо- 
наж игрока может нарваться на от- 
ветную комбинацию. К примеру, 
прервав лаунчер Вгуап’а d/f+3, его 
можно успеть подкинуть своим ла- 
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ВСЕГДА ИНТЕРЕСНО НАБЛЮДАТЬ ЗА БОЕМ ДВУХ MOKU- 
JIN’OB. ОСОБЕННО УЧИТЫВАЯ ТОТ ФАКТ, ЧТО ПЕРВЫЙ — 
ПРОСТО ПОЛЕНО, А ВТОРОЙ — ПОЛЕНО С ВЫПУКЛОСТЯМИ! 


унчером, после чего безнаказанно 
влепить джагл. 

Удары в Tekken 5 делятся на три ти- 
na: Hi, М@ и Low. Соответственно, 
верхние, центральные и нижние. От 
первых двух спасает обыкновенный 
блок и перехваты (парирование), от 
нижних — low parry и нижний блок. 
Но наряду с обычными ударами есть 
еще и Hi/Low СгазП-атаки. Рассмот- 
рим на примерах. 

Обычные удары — без каких-либо 
особых свойств. Система приорите- 
тов в Tekken отличается, к примеру, 
от системы приоритетов Soul 
Calibur Il. Предположим, один игрок 
бьет ударом А, который длится 10 
фреймов, а второй в тот же миг 
проводит удар Б, который длится 11 
фреймов. При таком раскладе удар 
А достигнет цели, а удар Б будет 
прерван. Если же и длительность 
обоих ударов одинаковая, то, в от- 
личие от того же SC Il (где клинки 
со звоном отлетали друг от друга), 
оба будут нанесены и каждому пер- 
сонажу достанется своя порция пов- 
реждений. 

НИ ом Crash — удары, которые од- 
новременно уводят вашего персона- 
жа от встречной атаки в том или 
ином диапазоне. Правильно приме- 
няя их, вы можете за раз и ударить, 
и увернуться. 

Counter — так называемые «переби- 
вающие» удары. Если зажать все 
четыре кнопки разом, герой на ко- 
роткое время получит возможность 
сделать каунтером любой свой при- 


= 
RAVEN И ASUKA KAZAMA — НОВЫЕ ПЕРСОНАЖИ 
В TEKKEN 5. ПЕРВЫЙ КОСИТ ПОД УЭСЛИ СНАЙПСА, 
А ВТОРАЯ — ПОД СВОЮ РОДСТВЕННИЦУ ДЗЮН. 
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Customize 

Это внешнее изменение 

вида персонажа. За зара- 

ботанные деньги игрок 
может прикупить различ- 
ное обмундирование, сме- 
нить прическу или выкра- 
сить одежду в новый цвет. 

На игру это не влияет, но 

помогает придать своим 

подопечным хоть какую- 
то индивидуальность. 

Прихватите свою коллек- 

цию манекенщиков на 

турнир (и не забудьте 
взять Memory card!), пусть 
противники подивятся! 

Деньги на походы по ма- 

газинам зарабатываются 

тремя способами: 

@ Открыть за всех персо- 
нажей финальные кон- 
цовки (за каждую вам 
полагается по 
100.0006). 

@ Пройти adventure-pe- 
жим Devil Within. 

@ Побеждать соперников 
в режиме Arcade mode 
(от 800G и выше за 
каждую победу, в за- 
BUCMMOCTH OT СЛОЖ- 
ности противника). 

Кстати, аркадный режим 

интересен не только день- 

гами — вам предоставляется 
шанс проявить себя, заслу- 
жив тот или иной ранг. До- 
бирайтесь до специальных 
аттестационных матчей, за- 
рабатывайте ученические 
степени «кю» и мастерские 

«дан». Лишь после того, 

как вы пройдете весь 

путь, — система начнет 

присваивать вам грандмас- 

терские титулы. Звания сох- 
раняются в профиле игро- 
ка, так что если вы столкну- 

лись на чемпионате с 

Tekken Lord’om, — вряд ли 

стоит ждать легкой схватки. 
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Что такое 
«инфинит» 

Infinite — бесконечная неб- 
локируемая комбинация 
ударов. По недосмотру 
разработчиков (а также 
из-за проворности некото- 
рых игроков) можно овла- 
деть бесконечными комбо 
(лишь у некоторых персо- 
нажей). Инфинит заклю- 
чается в том, что однажды 
поймав противника на та- 
кую связку, вы сможете 
удерживать его в состоя- 
нии стана (stun), не позво- 
ляя ни упасть, ни заблоки- 
роваться и вынуждая по- 
лучать удары, пока не 
кончится линейка жизни. 
Такие комбинации счита- 
ются нечестными (даже 
подлыми) и большин- 
ством порядочных игро- 
ков не используются (хотя 
на западных турнирах они 
разрешены). Пример ин- 
финита — комбинация 
[3]1,1 (Steve Fox), наноси- 
мая сбоку или сзади. 


НЕБЛОКИРУЕМАЯ ДАЛЬНОБОЙНАЯ АТАКА DEVIL Л№А — 
ЛУЧ ИЗ ГЛАЗ. ОТ ВЕРХНЕГО МОЖНО ПРИСЕСТЬ, ОТ 
НИЖНЕГО - ОТСТЕПИТЬСЯ. ГИГАНТСКИЙ МИНУС HA БЛО- 
КЕ СТАВИТ ПОД ВОПРОС РАЦИОНАЛЬНОСТЬ ИСПОЛЬЗО- 
ВАНИЯ ТАКОГО ПРИЕМА. 


ем (спецэффекты прилагаются). В 
случае взаимной одновременной 
атаки каунтер всегда «перебьет» 
встречный удар противника. Также 
свойствами каунтера могут обладать 
некоторые «обычные» приемы пер- 
сонажей. 

Unblockable - удар, игнорирующий 
блок и наносящий большие пов- 
реждения. Есть у всех персонажей. 
Требует очень много времени для 
проведения и редко используется, 
так как персонаж надолго остается 
беззащитным, готовясь его нанес- 
ти. От одних таких ударов можно 
увернуться, другие самонаводятся 
(корректируются). Некоторые спо- 
собны зацепить лежащего на полу 
противника. Те или иные можно 
перехватить, нанеся оппоненту ог- 
ромный урон. 

Launcher — Удары, которые подбра- 
сывают противника в воздух, назы- 
ваются лаунчерами (launcher) и поз- 
воляют провести после «запуска» 
безнаказанную серию ударов, «жонг- 
лируя» беззащитным оппонентом. 
Это называется джагл (см. ниже). 
Stun. Некоторые удары вводят про- 
тивника в стан (stun). В Tekken 5 два 
основных вида стана. Из первого 
раньше времени выйти нельзя (нар- 
вавшемуся на такой удар остается 
только ждать, пока боец придет в се- 
бя), а из второго можно выйти, быст- 
ро нажимая кнопку «вперед». При- 
мером stun-yfapa второго типа мо- 
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| BOT ДО ЧЕГО ДОВОДИТ CUSTOMIZATION MODE.. 
| PANDA — ПРОСТО МИЛАШКА. 


жет послужить wS+2 у Kazuya. 
Blockstun. Некоторые удары отдельных 
персонажей вводят в стан даже при 
попадании на блок. Например, f,f+3 у 
Gun Jack, второй удар комбинации. 
Wall stun — если противник после 
удара натыкается на стенку, он на 
ней на некоторое время «залипает», 
что позволяет нам (при достаточном 
умении) нанести еще больше пов- 
реждений — вплоть до 100% dmg. 

10 Hit combo — десятихитовик. Каж- 
дый из персонажей имеет на воору- 
жении хотя бы одну комбинацию, 
состоящую из 10 ударов. К минусам 
таких комбо-цепочек относится то, 
что, однажды заучив последователь- 
ность ударов, противник легко нау- 
чится ее прерывать и переходить в 
контрнаступление. 

Juggle. Джаглы — особый вид комбо. 
От обычных комбинаций они отлича- 
ются тем, что начинаются с подбрасы- 
вающего в воздух удара (лаунчера), и 
все последующие удары наносятся по 
не имеющему возможности защитить- 
ся противнику. В Tekken 5 джаглы 
прервать нельзя (в отличие OT, напри- 
мер, Mortal Kombat: Deception), они 
абсолютно ненаказуемы. Так что, ес- 
ли поймали соперника на хорошо от- 
репетированный джагл, значит, его 
линейка жизни существенно сокра- 
тится. Насколько — зависит от вас. 
Throw Moves. Броски. Каждый nep- 
сонаж обладает определенным KO- 
личеством бросков. Броски игнори 
руют блок, и если противника уда- 
лось поймать, и он не сумел спас- 


DEVIL WITHIN — ПРОСТОЙ, НО ПОЛНОЦЕННЫЙ ACTION, ВЫ- 
’ ВЕДЕННЫЙ В МЕНЮ В КАЧЕСТВЕ ОТДЕЛЬНОГО ИГРОВОГО 
| РЕЖИМА. 


тись от захвата, его ждет где-то око- 
ло 40 единиц повреждения. Базовые 
броски выполняются комбинацией 
1-3 и 2+4. Кроме того, каждый пер- 
сонаж обладает дополнительными 
бросками, провести их сложнее, чем 
базовые, но усилия того стоят: они 
сильнее травмируют соперника. 
Некоторые персонажи обладают 
мультизахватами. К примеру, King. 
Если знать комбинации захватов, 
можно переломать противнику все 
конечности и нанести до 100 единиц 
урона. Правда, подобную серию 
можно прервать, отэскейпившись от 
захвата соответствующим образом. 
Mount — Захват противника. Выгля- 
дит следующим образом — ваш 
персонаж, набежав, сбивает про- 
тивника с ног, а сам садится на не- 
го сверху и начинает бить по лицу. 
От ударов можно отэскейпиться, 
нажимая соответствующую клави- 
шу удара (лежачий персонаж под- 
нимет руку для блока). Т.е. это 1 
или 2, или 1+2. 

Вот, собственно, и все, что следует 
знать новичку в Tekken 5. Возможно, 
в дальнейшем мы еще вернемся к 
этой игре на страницах «СИ», но по- 
ка это лишь планы на будущее. Уз- 
нать больше о Tekken и других фай- 
тингах вы сможете на сайте А! Sides 
of Fighting (http:/Avww.asof.ru). 
Авторы этих строк благодарят това- 
рищей WeReW, .А. и SpaceMan за 
помощь в подготовке материала. 
Увидимся на чемпионате? ш 
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НОВЫЙ ЛИДЕР — GEFORCE 7800GTX 


Ждем ответного хода от единственного конкурента. 


22 июня 2005 года, на свет появился самый мощный графический 
адаптер на сегодняшний день — NVIDIA GeForce 7800GTX. Новичок превосхо- 
дит GF 6800Ultra по всем параметрам: число пиксельных конвейеров возросло с 
16 до 24, а количество вершинных процессоров увеличилось с 6 до 8. Кроме того, 
чип G70 состоит из 302 млн. транзисторов (техпроцесс — 0.11 мкм), в то время как 
NV40 содержит их чуть более 220 млн. штук. Конструкция системы охлаждения также усо- 
вершенствована. Радиаторы на чипе и памяти соединяются с помощью тепловой трубки, а 

«интеллектуальный» кулер умеет снижать частоту оборотов в зависимости от нагрузки, благодаря чему в офисных 
приложениях вентилятор не будет досаждать пользователю назойливым шумом. Референсная 256-битная видеокарта 
работает на частотах 430/1200 (2х600) МГц и оснащается памятью GDDR3 объемом 256 Мбайт (в дальнейшем появят- 
ся модели 512 Мбайт и 1 Гбайт). Энергопотребление GeForce 7800 GTX осталось на уровне предшественника и в пике 
не превышает 110 Batt, причем NVIDIA рекомендует использовать источники питания суммарной мощностью 350 Вт, 
для SLI режима - 500 Вт. Помимо аппаратных «мускулов», июньский «чемпион» обзавелся и некоторыми полезными 
в играх технологиями, входящими в пакет IntelliSample 4.0, которые улучшают качество графики и тоньше работают с 
динамическим изображением. Добравшись до первых сэмплов, оверклокеры всего мира сразу же стали проводить 
эксперименты. Отмечается, что система на базе стандартной GeForce 7800GTX и разогнанного до 2961 МГц процес- 
copa Athlon 64 ЕХ-57 набрала 7823 балла в 3DMark05. А две видеокарты GeForce 7800 GTX, форсированные до значе- 
ний 549/1420 МГц, в режиме SLI смогли покорить рубеж в 16 086 «попугаев» в том же бенчмарке. Средние розничные 
цены на карты GeForce 7800GTX в первое время будут колебаться в районе $550-$600. 


МОНИТОРЫ SONY СТАЛИ БЫСТРЕЕ 
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SEAGATE 
НАЦЕЛИЛСЯ 
НА 1.5 ТБАЙТ 


Революционная технология перпен- 
дикулярной записи, примененная в 
новом жестком диске Momentus 
5400.3 от Seagate, многократно уве- 
личит объем накопителей. По сло- 
вам представителей компании, это 
ноу-хау позволит преодолеть физи- 
ческий предел возможностей совре- 
менных НОО, причем через несколь- 
ко лет на его базе будут создавать 
2.5-дюймовые винчестеры емкостью 
1.5 Тбайт. В результате упадут и це- 
ны — накопители следующего поко- 
ления объемом от 500 Гбайт поде- 
шевеют до 65 центов за гигабайт. 
Основная суть разработки заключа- 
ется в том, что магнитные домены в 
устройстве располагаются не плаш- 
мя, а ставятся «на попа». На данный 
момент 2.5-дюймовый Momentus 
5400.3 (5400 об/мин), обладающий 
рекордной для своего форм-факто- 
pa емкостью 160 Гбайт, предназна- 
чен для ноутбуков, но вскоре в 
Seagate собираются приспособить 
его и для других систем. Новинка 
поступит в продажу этим летом. К 
началу 2006 года компания готовит- 
ся перевести на новую перпендику- 
лярную технологию до 80% своих 
продуктов. м 


Компания Sony дополнила серии НХ, $ и Х своих ЖК-мониторов новыми моделями с диагональю 17 и 
19 дюймов, значительно улучшив такой важный для геймера параметр, как время реакции пикселя. Те- 
перь экраны дисплеев во всех трех линейках «откликаются» всего лишь за 8 мс вместо 16. Представи- 
тели семейства НХ (SDM-HX75 и SDM-HX95) обладают динамиками с эффектами объемного звучания 
SRS WOW, поддерживают технологию улучшенной цветопередачи Sony X-black и «умеют» автомати- 
чески варьировать уровень яркости экрана в зависимости от освещенности. Мониторы серии $ обору- 
дованы функцией DDC-Ci, являющейся развитием стандарта Plug & Play, которая позволяет контроли- 
ровать состояние и менять настройки удаленно. В свою очередь, новинки с индексом Х отличаются на- 
личием встроенного К\/М-переключателя. Эта полезная функция дает возможность использовать два 
ПК с единственными монитором, мышью и клавиатурой. Цены на новые модели пока неизвестны. м 


CROSSFIRE НАЧИНАЕТ 
ВОИНУ CO SLI 


Первой компанией, объя- а 
вившей о выпуске ма- 
теринских плат с 
ВОЗМОЖНОСТЬЮ ИС- 
пользования двух 
видеокарт по техно- 
логии АТ! CrossFire, 
стала Sapphire 
Technology. Наименование 
модельной линейки — PURE Performance. Новинки, названия кото- 
рых пока не приводятся, построены на базе системной логики ATI 
Radeon Xpress 200 CrossFire и предназначены как для процессо- 
ров AMD (чипсет RD480), так и Intel LGA775 (RD400). В отличие от 
NVIDIA SLI, такой набор микросхем от ATI позволяет обойтись без 
соединительного «мостика». Пользователю достаточно будет при- 
обрести только один Сгоз$Еие-видеоадаптер (Sapphire уже анон- 
сировала Вадеоп Х850 и Х800 в подобном исполнении) и выбрать 
любую «простую» карту из того же семейства. Со временем пла- 
нируется обеспечить совместимость технологии с графическими 
чипами от всех остальных производителей — NVIDIA, Intel, VIA, SiS 
и: О ценах на материнские платы Sapphire с поддержкой 
CrossFire информации пока нет, однако отмечается, что продукты 
на базе АТ! Radeon Xpress 200 будут значительно дешевле SLI- 
совместимых конкурентов: на первом этапе — $100 (для бюджет- 
ных вариантов), а в декабре 2005 года, после перевода чипсета 
на 110-нм техпроцесс, и вовсе $50. m 


ЗАМЕНА НАСТОЛЬНОГО ПК OT ACER 


Как сэкономить место на рабочем столе, сохранив возможность пользоваться актуальны- 
ми играми? Ответ дает компания Асег с помощью своего нового мобильного ПК Азрие се- 
рии 5010. Ноутбуки данного семейства комплектуются процессорами AMD Athlon 64 (с ин- 
дексом 3000+ и выше) и видеоадаптерами на базе АТ! Mobility Radeon Х700 с памятью 
объемом 64 или 128 Мбайт. В базовой конфигурации компьютеры поставляются с жестки- 
ми дисками емкостью 80 Гбайт, оптическими накопителями DVD-RW и ОЗУ 512 Мбайт. 
Представители серии оснащены широкоформатными 15.4-дюймовыми дисплеями с пок- 
рытием Acer CrystalBrite, которое повышает контрастность изображения и насыщенность 
м цветов, сохраняя при этом стандарт- 
ный уровень энергопотребления. 
Фирменная технология Acer Signal 
Ур улучшает качество беспровод- 
ной передачи данных (протокол 
IEEE 820.11 b/g) за счет исполь- 
зования антенны особой формы 
и ее расположения в передней 
крышке. Вес ноутбука - 3.6 кг. 
В России розничная цена мо- 
дели Aspire 5012WLMi на ба- 
зе процессора AMD Athlon 
64 3000+ составит $1329, а 
ориентировочное время 
появления новинок в про- 
даже — середина 
лета. ш 


КИБЕРСПОРТСМЕНЫ 
РАЗРАБОТАЛИ НАУШНИКИ 


Датчане из компании Soft Trading, поднато- 
рев в производстве игровых ковриков под 
марками Steelpad и Icemate, решили обра- 
титься к звуку. Летом 2005 года они вы- 
пустили наушники Steel Sound 5H, в раз- 
работке которых принимали участие про- 
фессиональные киберспортсмены - Эми- 
лем «Heaton» Кристенсен и Томми «Potti» 
Ингемарс из команды МР, а также Йонас 
«whiMP» Свендсен (SK-gaming). При 
конструировании девайса во главу угла 
поставили максимальное удобство и 
четкое позиционирование источников 
звуковой картины. Помимо обычно- 
го варианта исполнения, существу- 
ет также и модель Steel Sound 5H- 
USB. В данном случае в комплект 
входит внешняя аудиокарта, кото- 
рая выглядит как переходник меж- 
ду традиционными штекерами и 
USB-pa3bemom. Тонкой настройкой 
ее параметров занимался Йонас 
«whiMP» Свендсен, подобравший зна- 
чения эквалайзера таким образом, чтобы 
наиболее распространенные «игрозвуки», например, 
отдаленные шаги или еле слышный щелчок перезарядки за углом, корректно 
выделялись на общем шумовом фоне. Наушники оборудованы длинным шну- 
ром (3 метра) и микрофоном. Стоимость обычной и USB версии - 119 и 139 
долларов соответственно. щм 
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я 


ти на наших экранах. 

и т Великому сожалению, не на ‘ 
RVIKe ByDOGGPCKOM кинопрокате 9“, ; 

0; BNTCA — скажем WD. 


jp SHO MDVD: Лиз, выпу- 
НИ Компанией МО Entertainment — 
“(3 непряник для ценителя японской 1 
авимации? Устраивайтесь поудобнее, |) 
приключение начинается. 


Стимбой (Steamboy) Кацухиро Отомо, 2004 ш Издатель: MC Entertainment m Наш рейтинг: * & & & & 


Стивенсон против дирижабля Б АНЗ АЙ! 


Новости о Final Fantasy VII: 
: Advent Children. Фильм будет из- 
J дан одновременно на UMD и DVD, 


причем коллекционное О\/О-изда- 
ние включает в себя целую кучу 
бонусов, среди которых — коротко- 
метражное аниме Last Order Final 
Fantasy VII. Еще раз, для усиления 
ра эффекта: на диске с Advent 

" Children будет записано аниме по 
мотивам Final Fantasy VII. Един- 
ственную опубликованную картин- 
ку из него вы видите чуть ниже. 
Диск будет готов в сентябре. Тем 
временем в США в конце июля 
Columbia Tristar запускает UMD- 
версию полнометражного CG- 
фильма Final Fantasy: The Spirits 
Within. 


Ha DVD к этому номеру журнала вы найдете российский трейлер полнометражного фильма «Стимбой»; свежий трейлер пол- 
нометражного фильма Fullmetal Alchemist; опенинг очень странного телесериала Kannaduki no Miko; музыкальный клип груп- 
пы FLOW на композицию Days, которая звучит в опенинге меха-сериала Eureka 7. 


ТАИНСТВЕННЫЙ ШАР — ВЕЧНЫЙ 
ПАРОВОЙ ДВИГАТЕЛЬ. И, 
КОНЕЧНО, ЗА НИМ ОХОТЯТСЯ 
ВСЕ КОМУ НЕ ЛЕНЬ. 


Прошел слух, что Warned Bros. 
намерена в ближайшее время раз- 


ей 
= 
на та самая механическая сфера. нас ни капельки не разочаровыва- = ображенным в мощное оружие, морозить съемки игрового фильма 


Но Рэй уж успел дочитать до того ет, задавая по ходу действия неп- способное привести к страшной на основе аниме Speed Racer 
места в письме, где говорится, что  ростые философские вопросы о войне. В «Акире» мы видели мир («Гонщик Спиди»). Словно желая 
людям из «О’Хара» этот шар отда- науке и изобретениях, технологии будущего, переживший подобное. подтвердить серьезность своих на- 
вать ни в коем случае нельзя. и прогрессе. Тогда Отомо показывал, чем гро- мерений, компания привезла на 
Прыг в окошко, и огородами, ого- Наука — дело тонкое. Что придума- —“зит людям бездумный научно-тех- выставку New York Licensing or- 
родами. И начинается такое прик- но одним изобретателем во благо нический прогресс. «Стимбоем» ромный прыгающий автомобиль 
лючение, что глаз от экрана не человечества, следующим может же он показывает истоки тех собы- Mach 5, созданный для съемок 
оторвать! Погони, похищения, инт- быть обращено во вред. Обезьяна THM, начало пути. Катастрофа мо- картины. 

риги, предательства, вечная тема взяла в руки палку, чтобы сбивать — жет случиться в любые времена, 
отцов и детей — полный комплект. фрукты с веток. Но другая взяла стоит лишь кому-то опередить ход 
Это — только внешняя сторона. палку побольше, чтобы проломить истории и дать человечеству тех- 
«Стимбой» как приключенческий череп первой, а сбитые фрукты нологию, к которой люди еще не 
фильм в стиле паропанка безус- присвоить. С первобытных времен — готовы. Если провести параллели 
ловно хорош. Но мы же говорим о ничего не изменилось, гениальное — между промышленным переворо- 
чем-то большем, нежели просто изобретение Ллойда Стима, соз- том XIX века и развитием науки 
приключения на фоне оригиналь- данное с целью облегчения чело- наших дней (сходным с цепной ре- ee | \“ 
ных декораций? И Кацухиро Отомо  веческого труда, оказывается пре- акцией), становится понятно, о чем : 


Немалую роль в сюжете ленты играет как фонд О’Хара заработал миллионы 

Скарлетт О’Хара — наследница основа- на продаже оружия во время гражданс- 

телей фонда О’Хара, девочка взбал- кой войны в США, — а именно так до- 

мошная и заносчивая. Нетрудно заме- бывал деньги Ретт Батлер. Еще один 

тить, что отсылка к известной книге ключевой герой фильма — Роберт Сти- 

Маргарет Митчелл «Унесенные ветром» — венсон, списанный с именитого анг- ь 2" 
неслучайна: Скарлетт в фильме ведет лийского писателя. Сам Стивенсон-пи- pe ь 

себя точно так, как вела бы Скарлетт из сатель никак не мог попасть в ленту: BO : Пара слов об играх: американс- 
книги, попади она в эти же обстоятель- — время событий «Стимбоя» ему и двад- > кое издательство Viz передает, что 


ства. Кстати, в картине упоминается, цати лет не было. Bandai намеревается выпустить ви- 
деоигры no Naruto в США. На анг- 


лийском языке, разумеется. Будут 
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ли это отличные японские 
Narutimate Него и Narutimate Hero 2 
или же разработанные с нуля иг- 
ры, нам узнать не удалось. В Япо- 
нии тем временем дебютирует 
Fullmetal Alchemist 3: The Girl who 
Succeeded God — третья и, надеем- 
ся, последняя ролевая игра о 
братьях Элриках. Свежий меха-се- 
риал Eureka 7 (на картинке внизу), 
снятый на студии Bones, — и тот не 
отстает. Официальный сайт игры 
Eureka 7 TR1: New Wave открылся 
по адресу http://eureka-game.net. 


> Американцам дай только повод 
походить в кинотеатры. Новый 
фильм Хаяо Миядзаки «Шагающий 
замок Хоула» прошел по стране с 
завидным успехом, за четыре не- 
дели собравши больше двух с по- 
ловинной миллионов долларов, — 
это больше, чем у прошлых филь- 
мов Миядзаки, «Принцесса моно- 
ноке» и «Унесенные призраками». 
Посмотрев картину на московском 
кинофестивале, скажем, что 
фильм вышел ничуть не хуже про- 
чих лент «папы аниме». Ожидает- 
ся, что до российских кинотеатров 
«Шагающий замок» дошагает в 
этом августе. 


Внимание! 
Конкурс! 


ЗДРАВСТВУЙТЕ, Я — 
СКАРЛЕТТ О’ХАРА, 
А ЭТО МОЯ МИЛАЯ 
СОБАЧОНКА. ЕЕ 
ЗОВУТ ЗЛО. 


Вопрос: 

Сколько часов длится эпический 
«Стимбой»? 

1. один час 

2. два часа 

3. три часа 


Очередной 
Победитель! 


интернет-центр 


NetLand 


„мая правильная 
самая правильная _ 
атмосфера в городе! 


& Более 100 РИиРМ 


& Выделенный оптический 
канал Интернат 10 Мбит/Юек 


& Огромная коллекция 
самых популярных игр 
весах стилей и напраалений 


& Игровые приставки, 
подключенные к 
гигантским проекционным 
телевизорам 


& Лучшие в России 
компьютерные турниры и 
чемпионаты 


Штаб $М$-игры 
BOTFIGHTERS 


Дискотеки, вечеринки, 
шоу-программы 


Бильярд, футбол 


еее 


Кафе 


Круглосуточно 
понедельник 
ДО 22.00 


гМ№осява, Тептральный проезд, дом 5 
м Пубянка, Кузнециий мост 
Центральный Детсвий мир. 4 этаж 
вход CO стороны гост. “Савой 
ren. 105-00-21. 781-09-23 
мл: пы -ТЕ ru 


WIDESCREEN 


0630p недавних кинорелизов 


The Island 


Ш РЕЖИССЕР: Майкл Бэй 
№ ЖАНР: экшн/фантастика 


№ В РОЛЯХ: 


Юзн МакГрегор, Скарлетт Йоханссон, Джимон Хонсу, 
Стив Бушеми, Шон Бин, Майкл Кларк Дункан 


овсем недалекое будущее. 

Линкольн 6-Эхо (МакГрегор) 

и Джордан 2-Дельта (Йоханс- 
сон) — жители Земли, пережившей 
третью мировую войну. Все уцелев- 
шие после ядерного безумия пересе- 
лились в специальное убежище, пол- 
ностью отгороженное от внешнего 
мира. Каждый шаг немногочислен- 
ных обитателей этого секретного го- 
рода, своей стерильностью больше 
похожего на огромную лабораторию, 
контролируется, каждое движение 
записывается, каждый вдох-выдох 
анализируется специальной аппара- 
турой. Мужчины и женщины живут в 
разных секциях комплекса и встре- 
чаются лишь на ежедневной работе, 
а любая «близость» отслеживается 
и ограничивается. 
Мечта каждого гражданина спецго- 
рода — выиграть в «Лотерее». He- 
частые розыгрыши сулят победите- 
лю переезд на Остров, единственное 
на Земле место, избежавшее после- 
дствий атомной войны. Конец идил- 
лии наступает после того, как Лин- 
кольн обнаруживает, что рассказы о 
Войне, Лотерее и Острове — всего 
лишь выдумки, за которыми скрыва- 
ется ужасная тайна: все жители убе- 
жища представляют собой клонов, 
специально выращиваемых для пре- 
доставления «запчастей» своим ори- 
гиналам. Линкольн и Джордан со- 
вершают отчаянный побег... 
Мы говорили «Майкл Бэй», а подра- 
зумевали «Джерри Брукхаймер». 
Конечно же, «папа всея блокбасте- 
ров» не кричал за Бэя в мегафон и 
не сидел днями и ночами у монито- 
ра. Однако влияние Брукхаймера 
чувствуется во всех пяти больших 
фильмах режиссера. Обязательный 
«бигбадабум», гонки на запредель- 
ных скоростях, стремительное раз- 
витие сюжета — все эти фишки уже 
давно являются «торговой маркой» 
Брукхаймера. Другое дело, что Бэй 
до знаковой встречи на съемках 
«Плохих парней», тоже успел многое 
сделать. Правда, в несколько другой 
области искусства — видеоклипах. 
Дитя, родившееся в результате 
творческого союза, было новым сло- 
вом в кинематографе. Каждый 


Денис «dN> Подоляк 
dennn@totaldvd.ru 


Ha этот раз Бэй впервые работает без Джерри Брукхаймера. 
И ктому же использует оригинальную историю — никаких сиквелов и римей- 


ков. Еще не известно, плюсы это или минусы, но у «Острова» есть все шансы 


фильм Бэя, по сути, превращался в 
один большой клип, начиненный 
тротилом, дымовыми шашками и 
спецэффектами выше крыши. И что 
самое странное, вся эта махина не 
только поднималась в воздух, но вы- 
полняла фигуры высшего пилотажа. 
Работы Бэя всегда обвиняли в «ат- 
тракционной тупости», но режиссер 
лишь снисходительно улыбался да- 
же на самые колкие выпады. 

Что касается «Острова», то этот 
фильм вполне может стать ключе- 
вым в карьере Майкла Бэя. Во-пер- 


стать главным мегаблокбастером лета 2005-го... 


вых, хотя призрак Брукхаймера и 
маячит где-то за спиной режиссера, 
это первый фильм, где Бэю прихо- 
дится полагаться прежде всего на 
себя. Во-вторых, создатель «Остро- 
ва» признался, что он впервые по- 
пытался сделать акцент не только на 
экшне и драйве, но и на человечес- 
ких отношениях. Что ж, похвально, 
тем более что кастинг фильма мож- 
но и нужно назвать удачным, а каж- 
дый из ведущих актеров уже успел 
зарекомендовать себя в достаточно 
«психологичных» ролях. 


«Остров» стал первым фильмом 
Бэя, в котором режиссер изменил 
своей постоянной привычке — рабо- 
тать вместе с Джерри Брукхайме- 
ром. До этого их творческий дуэт 
дал жизнь «Плохим парням 1,2», 
«Скале», «Армагеддону» и «Пирл- 
Харбору». 


Именно так может сказать о своей 
работе в «Острове» Скарлетт 
Йоханссон. К чести молодой актри- 
сы, она стоически перенесла все съ- 
емочные невзгоды и работала на 
равных с мужчинами. Кстати, свое 
двадцатилетие Скарлетт отметила 
именно на съемках «Острова». 


Ноги у расплодившихся в Интернете 
рецензий на фильм, растут из 45- 
минутного превью, которое было по- 
казано прессе на последнем кино- 
фестивале в Каннах. 


Супервайзор спецэффектов от ILM 
Эрик Бревиг утверждает, что количе- 
ство сцен со спецэффектами в 
фильме достигло почти трех с поло- 
виной тысяч. Майкл Бэй же в своем 
интервью заявил, что «их (SFX) едва 
ли наберется около 800». Есть веро- 
ятность, что Бревиг просто оказался 
великолепным рассказчиком, кото- 
рый просто не может обойтись без 
приукрашиваний. Или Бэй вдруг за- 
писался в скромники? 
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НА ДИСКЕ: Into the Blue Il King Kong Il The Transporter 2 


WIDESCREEN 


House of Wax 


С отеческого благословения компании 


ec ПЕ и Если при просмотре «Дома» у вас появится «Уорнер» Пэрис Хилтон наделала «ти- 
сильное дежавю, свяжитесь со мной — BO oS a De te 
№ В РОЛЯХ: рет 6 мая. Приходи посмотреть на это», 


есть серьезное подозрение, что мы все это 


Элиша Катберт, Чэд Майкл Мюррей, Брайан Ван Холт, 


Пэрис Хилтон 


незапная поломка 
машины - и разве- 
селая шумная ком- 
пания, отправившаяся 
было на футбольный 
матч, застревает «где-то 
в американской глубин- 
ке». Горе-путешественни- 
ки знакомятся с удиви- 
тельной коллекцией, при- 
надлежащей двум брать- 
ям. Городок Амброз ши- 
роко известен своей об- 
ширнейшей экспозицией 
восковых фигур. Теперь 
собрание «братьев Тюс- 
со» готово пополниться 
новыми экспонатами. И 
название этим новинкам 


уже где-то видели. 


можно придумать ориги- 
нальное. Например, «Бо- 
лельщики-неудачники»... 
Вот и найдена формула 
стопроцентно успешного 
хоррор-триллера. Берем 
старый и проверенный 
оригинал. Желательно 
полувековой давности. 
Поклонники которого 
либо давно уже кувырка- 
ются где-то на пажитях 
небесных, либо страдают 
от синдрома Паркинсона, 
Альцгеймера и рассеян- 
ного склероза одновре- 
менно. Берем «чего-нить» 
из современных хитов. 
Например, из недавнего 


«Поворота не туда». Чтоб 
хорошенько сэкономить, 
зазываем самых невост- 
ребованных актеров. Да- 
бы привлечь уважаемую 
публику, приглашаем «не 
звезду», но «просто хоро- 
шего человека». Да хотя 
бы ту же Пэрис Хилтон. 

А чего?! Недурна собой, 
хорошее наследство по- 
лучила, девушка Ha вы- 
данье, а главное, ни один 
номер таблоидов не 
обходится без статьи о 
ней. И все. Спокойно со- 
бираем миллионы. Такой 
вот бизнес. Только где 
здесь кино? 


азатем отправила их на распродажу. И, 
говорят, неплохо заработала на этом. 


Молодой красотке Пэрис не приш- 
лось даже проходить прослушивание. 
Просто так решил Колле-Серра. А ко- 
ли против режиссерской воли особо 
не повоюешь, то спецам по кастингу 
пришлось молчать в тряпочку и зани- 
маться всеми остальными актерами. 


Нет, этот «кинофакт» уже будет не про 
молодую наследницу, тусовщицу и Te- 
перь вот суперзвезду Пэрис Хилтон. 
Создатели «Дома» решили своеобразно 
увековечить имя Винсента Прайса, кото- 
рый сыграл главную роль в оригиналь- 
ном House of Wax (1953) и поступили 
незатейливо, но сердито: восковых дел 
мастер стал тезкой известного актера. 


2003 m CP Digital пм 1.85:1 (анаморф) № DD 5.1 (русский синхрон, английский) DTS (русский синхрон) № субтитры (pyc) 


Ong-bak 


№ РЕЖИССЕР: Прачья Пинкаю 


№ ЖАНР: приключенческий экшн 


Ш В РОЛЯХ: 
Тони Джаа, Петштаи Вонгкамлао, Пумварэ Йодкамол 


огда из тайской деревушки по- 

хищают единственную ценную 
реликвию Онг Бак, ее жители посы- 
лают на поиски украденной статуэт- 


2005 м West Video т 2.40:1 (анаморф) № DD 5.1 (русский дубляж, английский) № DTS (русский дубляж) № субтитры (русские) 


Cursed 


№ РЕЖИССЕР: Уэс Крейвен 


№ ЖАНР: хоррор/триллер 


Ш В РОЛЯХ: 
Кристина Риччи, Джесси Айзенберг, Джошуа Джексон, 
Шеннон Элизабет 


ет спасения от когтей оборотня. 

Даже если вы живете в Лос-Анд- 
желесе. И если роковая встреча все- 
таки произошла, то лучшее средство 


ки молодого Тинга. Фантастическое 
владение телом и знание древнего 
боевого искусства Муай Тай помога- 
ет юноше не только выжить на бес- 
пощадных улицах Бангкока, но и 
вернуть Онг Бак... 

Скупая слеза сбежала бы по лицу 
постаревшего Джеки Чана: «Вот и 
смена молодая подоспела». На са- 
мом деле Тони Джаа не демонстри- 


от окончательного превращения в 
вервольфа — найти зверя и уничто- 
жить его... 

Если выбирать между «Оборотнями» и 
тем же «Домом восковых фигур», то 
последний перепугает вас с гораздо 
большим успехом, нежели «лебединая 
песнь» Уэса Крейвена. Похоже, что у 
вервольфа уж слишком подточены 
клыки. Или постарел чересчур. 


рует ничего нового. Но эти кульби- 
ты надо видеть! 

Оцифровка видео — «четыре с 
половиной» (кое-какие недочеты име- 
ются, но настроение они вам не ис- 
портят). Звук — «четыре» (можно бы- 
ло бы и на нормальный дубляж разо- 
риться). Дополнения — смело ставим 
«пятерочку» — уж очень неплохой де- 
серт получился. 


Пожалуй, такой набор «так- 
тико-технических характеристик» 
можно назвать оптимальным для 
современного В\О-издания. Тут вам 
и анаморф с кинопропорциями, и 
пара русских аудиодорожек, и куча 
бонусов в придачу. Диск можно бы- 
ло бы назвать «суперпуперским», 
да только посредственный ужастик 
подвел. 


бонусы: фильм о съемках, приемы борьбы, премьера фильма, видеоклип, фильмографии 


TA AHORA Ее! ma 


бонусы: анонсы, создание оборотней, история создания фильма, жертвы монтажа, как стать оборотнем 
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ПОДПИСКА ДЛЯ ЮРИДИЧЕСКИХ ЛИЦ 


«Королевский крест» 


№ ЖАНР: 
№ ДАТА ВЫХОДА: 


ОКлоНники «Тайного города» сетуют 

на то, что десятый роман цикла не 

описывает смачно разборки между 
сильнейшими магами и вампирами. С моей 
точки зрения это, напротив, свидетельству- 
ет о том, что сериал эволюционирует от ин- 
тересного, но не представляющего особой 
литературной ценности боевика в стиле 
«городская фэнтези», к хорошо выдержан- 
ной фантастической литературе, которую 
хочется перечитывать снова и снова. 
Осовремененная «Пиковая дама» в качест- 
ве основной интриги — ход достаточно ин- 
тересный. Удача заканчивается в самый 
ответственный момент, и все потому, что 
везунчик нарушает правила игры. Прием 
повторяется в книге дважды — видимо, что- 
бы лучше уяснили материал. Ирония в том, 
что читатели Панова вряд ли знакомы с 
первоисточником, поэтому многие цитаты и 
аллюзии пропадут втуне. 
Если вы не знакомы с «Тайным городом», 
уточню важную вещь. Панов придумал для 
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своего цикла целую тьму нечеловеческих 
рас, из которых только одна — масаны — 
имеет понятный всем прототип (вампиры). 
Сложные взаимоотношения с ними — осно- 
ва интриги в любой книге цикла. Вот толь- 
ко, по моему личному мнению, оригиналь- 
ность сериала идет лишь на вред повество- 
ванию и на пользу автору, который получа- 
ет полную свободу творить, не ограничивая 
себя никакими правилами. Ведь даже 
вампиры, с точки зрения обывателя, 
должны вести себя согласно канонам, а не 
абы как. А масанам можно все. 

Навы и чуды Панова, однако, внимания 
привлекают не так уж много. Самые инте- 
ресные герои книги — обычные люди или 
же существа, ведущие себя, как люди. Са- 
мые интересные конфликты - те, что могут 
быть построены и без выдуманных рас. 
Пассажи же о высокой политике Тайного 
города скучны и могут быть безболезненно 
опущены. Получается весьма заниматель- 
ное выборочное чтение. м 


BOOKSHELF | РЕЦЕНЗИИ 


Дэн Симмонс 


«Илион» 


Ш ЖАНР: 
№ ДАТА ВЫХОДА: 


змученный скучными текстами 

игровых журналистов Врен был при- 

веден в чувство привезенным из Анг- 
лии романом «Шит» Дэна Симмонса. Первое 
впечатление: это как «Гиперион», но слож- 
нее, умнее и интереснее. Вам надо 
объяснять, что есть Третий храм и кто такие 
элои? Тогда часть подтекста для вас будет 
потеряна. «Илион» на русском языке в этому 
году также стал доступен — «АСТ» опублико- 
вала книгу в «Золотой серии фантастики». 
Перевод хорош, хотя адекватно передать все 
тонкости языковой игры Симмонса попросту 
невозможно. 
О чем эта книга? В двух словах описать 
сложно. О будущем Земли - когда заиграв- 
шиеся с собственным всемогуществом пост- 
люди поставили само существование Все- 
ленной под угрозу. О переигранной Троянс- 
кой войне и оживших древнегреческих богах. 
О развившейся под боком у землян цивили- 
зации разумных машин. О мире, где облека- 
ются плотью самые фантастические идеи, 


городская фэнтези 
май 2005 года 


Ведущий рубрики: Константин «Wren» Говорун 


Раньше «Золотая серия фантастики» от «АСТ» оправдывала свое название. Каждая новая книга была достойна 
покупки и помещения в коллекцию. Однако авторы-классики кончились, и один за другим начали публиковаться 
романы, к золотому фонду фантастики никак не относящиеся. К счастью, действительно гениальные новые вещи все 
еще появляются, и «Илион» Дэна Симмонса — отличный тому пример. Интерес к Троянской войне был не так давно 
подстегнут соответствующим кинофильмом, поэтому хотя бы общее представление об Ахилле, Гекторе и Елене наши 
читатели должны иметь. Впрочем, Древняя Эллада — лишь один из миров, представленных в «Илионе»... 
«Королевский крест» Панова — совсем другое дело. Десятый роман модного цикла. 


фантастика 
апрель 2005 года 


миры, герои гениев литературы — от Гомера 
до Шекспира. О разумной биосфере, Вечном 
жиде и орбитальных городах. О новой Одис- 
сее того самого, знакомого по известному 
сиквелу Илиады, героя. На здешнем Марсе 
обитают Маленькие Зеленые Человечки 
(МЗЧ), которые зовутся зеками (термин поза- 
имствован из Солженицына). Вам мало? 

При всем этом «Илион» — не юмористичес- 
кая фантастика в духе Успенского, не пост- 
модернистские изыски а-ля Пелевин. Здесь 
есть четкая сюжетная линия, есть место 
приключениям. Вжиться в мир книги можно 
достаточно быстро и без особых усилий — 
другое дело, что полное ее понимание без 
знания первоисточников — то есть цитируе- 
мых героями направо и налево классичес- 
ких произведений, достаточно сложно. Быть 
в теме Троянской войны — тоже полезно. Чи- 
тать «Илиаду» самостоятельно - нет, не сто- 
ит. Что-нибудь вроде «Герой должен быть 
один» Олди или «Диомед, сын Тидея» Ва- 
лентинова — очень уместно. м 


ЭНН РАИ( 


Энн Райс 
«Мумия или Рамзес Проклятый» 


№ ЖАНР: 
№ ДАТА ВЫХОДА: 


мистика 
июль 2005 года 


днажды выпив эликсир бес- 

смертия, он превратился в 

вечного странника и вот уже 
на протяжении тысячелетий вынуж- 
ден скитаться по земле, не в силах 
обрести покой и утолить неуемный 
голод желаний. То погружаясь в спа- 
сительный сон, то вновь возвращаясь 
в мир живых, он становится свидете- 
лем драматический событий новых 
эпох. Но ни одно из них не способно 
затмить воспоминания о том, что до- 
велось ему пережить прежде. Ибо 
он — правитель Древнего Египта. И 
имя ему — Рамзес Проклятый. 


Энн Райс — автор знаменитых «Вам- 
пирских хроник», цикла «Мэйферские 
ведьмы», исторических новелл и от- 
дельных романов. Ее книга «Ин- 
тервью с вампиром» стала настоящей 
классикой не только жанра, но и всей 
мировой литературы. Появление в се- 
редине 70-х годов ХХ века этого ро- 
мана оказалось точкой отсчета новой 
эпохи в мистической литературе. Но 
не только вампиры и ведьмы интерес- 
ны писательнице. Тема Древного 
Египта всегда была одной из самых 
популярных и загадочных. Конечно 
же, знаток оккультного мира Энн 
Райс не могла оставить без внимания 
эту культуру. К египетской теме писа- 
тельница уже не раз обращалась — 
достаточно вспомнить популярные 
романы «Вампир Лестат» и «Царица 
проклятых». Недюжинный талант поз- 
волил ей создать еще один шедевр: 
«Мумия или Рамзес проклятый» — 
настоящая мистическая драма с кра- 
сивой любовной линией, трагически- 
ми событиями, происходящими в на- 
чале 20-го века, и невероятно захва- 
тывающим сюжетом. 

Роман впервые публикуется на рус- 
ском языке. м 


Андрей Плеханов 
«Граница джунглей» 


№ ЖАНР: 
Ш ДАТА ВЫХОДА: 


фантастика 
июль 2005 года 


еловечество понемногу об- 

живает Солнечную систему и 

окрестные галактики. На 
Земле царит Кодекс, согласно кото- 
рому скрывающихся от властей 
опасных преступников уничтожают 
профессиональные убийцы и блюс- 
тители закона — элиминаторы. Од- 
нако Земной Кодекс не действует 
на спутниках Юпитера, и ничто не 
сдерживает местных хозяев жизни, 
делающих бизнес на крови и стра- 
даниях людей. 
Крупная ганимедская телекомпания 
организует реалити-шоу «Битва дег- 
радантов», и аборигены, вывезен- 
ные с одной из планет, вынуждены 
убивать друг друга в прямом эфире 
на глазах у миллиардов телезрите- 
лей. Бывший элиминатор Выдра, 
прибыв на Ганимед отдыхать, еще 
не подозревает о том, что скоро по- 
падет в ад экстремального телешоу. 
Чтобы сохранить жизнь, ему придет- 
ся вспомнить не только навыки по 
выживанию в джунглях, но и древ- 
ние культы индейских предков. 


Андрей Плеханов — известный рос- 
сийский фантаст, врач ультразву- 
ковой диагностики, кандидат меди- 
цинских наук. Свой первый роман 
начал писать в 1993 г. в команди- 
ровке, в телефонной записной 
книжке. Роман «Бессмертный мя- 
тежник» увидел свет в 1998 г. и 
был опубликован в двух томах. 
Признание пришло сразу после вы- 
хода романа — на фестивале «Аэ- 
лита» в 1999 г. автор получил пре- 
мию «Старт». 

Кроме цикла о Коробове хорошо 
известны дилогия «Слепое пятно» и 
«Перезагрузка», созданная в стиле 
«остросюжетный киберпанк», а 
также роман «Сверхдержава». ш 


знонсы | BOOKSHELF 8 
Reno KAMA 


Вера Камша 
«Лик победы» 


№ ЖАНР: 
№ ДАТА ВЫХОДА: 


фэнтези 
июль 2005 года 


а дорогах Кэртианы — следы 

слепой подковы, но земным 

властителям не до древних 
пророчеств. Шаткий мир вот-вот 
сменит очередная война, в которой 
каждый хочет урвать кусок пожир- 
нее. Фактический правитель коро- 
левства Талиг кардинал Сильвестр 
согласен платить за столь необхо- 
димый хлеб не золотом, а воински- 
ми талантами маршала Алвы. Неп- 
ревзойденный полководец скачет в 
осажденный Фельп, не дожидаясь 
медленно движущейся армии. За 
его спиной — подавленный бунт, 
впереди — новые сражения. 
Знает ли маршал, кто является са- 
мым грозным врагом Талига и его 
самого? Что ждет юного оруженос- 
ца Алвы, предавшего своего госпо- 
дина ради любви? Вернет ли вы- 
росший в изгнании Альдо Ракан 
трон предков, и что выберет его 
лучший друг Робер Эпинэ — живую 
совесть или мертвую честь? Кому 
улыбнется Победа, а кого настиг- 
нет страшная всадница на пегой 
кобыле? 


Вера Камша - известная питерская 
журналистка, успешная писатель- 
ница жанра фэнтези, начинавшая 
как последовательница Ника Перу- 
мова, но сумевшая создать совер- 
шенно оригинальный фэнтези-мир, 
близкий к духу авантюрных истори- 
ческих романов. 

В 2004 году писательница предста- 
вила новый цикл «Отблески Этер- 
ны», открывающий новый мир, соз- 
данный автором — Кэртиану. 
Первая книга цикла называлась 
«Красное на красном», вторая — 
«От войны до войны». 

Роман «Лик победы» — третья кни- 
га цикла. м 
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Нил Эшер 
«Скиннер» 


№ ЖАНР: 
№ ДАТА ВЫХОДА: 


фантастика 
июль 2005 года 


лучай сводит этих троих на 

планете Спаттерджей. Джа- 

нер послан сюда осущест- 
вить некую миссию, цель которой 
ему пока неизвестна. Эрлин ищет 
на планете старого друга. Живой 
мертвец Куч попадает сюда в пого- 
не за легендарным пиратом Джеем 
Хупом, чтобы предать его правосу- 
дию за ужасные преступления, кото- 
рые тот совершил во время войны с 
враждебным королевством парадов. 
Планам их суждено перемениться, 
потому что на планету прибывает 
один из самых жестоких прадоров, 
полный решимости истребить всех 
свидетелей его былых зверств. 


Нил Эшер — один из самых интерес- 
ных и перспективных молодых авто- 
ров новой американской фантасти- 
ки. Нетривиальный британец, вор- 
вавшийся на книжный рынок в кон- 
це 90-х гг. прошлого века и сразу 
же завоевавший небывалую попу- 
лярность. Вначале стали известны 
рассказы и повести Эшера, объеди- 
ненные одной Вселенной. Первым 
на Западе вышел роман «Звездный 
дракон» (Gridlinked) — настоящий 
блокбастер, произведший небыва- 
лый фурор, по достоинству оценен- 
ный любителями высококачествен- 
ной приключенческой фантастики. 
Далее был «Скиннер» — не менее 
популярный, и продолжение 
«Звездного дракона» — «The Line of 
Polity». 

Стиль писателя необычен. Это нас- 
тоящая гремучая смесь Дэвида Бри- 
на , специалиста по внеземным 
культурам, Пола Андерсона, масте- 
ра описывать космос, Гарри Гарри- 
сона, мэтра приключенческой фан- 
тастики, и легкая примесь Уильяма 
Гибсона с его киберпанком. м 
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ПОЛУЧИТЕ, 
РАСПИШИТЕСЬ 


Три месяца бесп- 
латной подписки 
получает Валенти- 
на из Мурманска за 
самое трогательное 
письмо номера. 


ХОТИТЕ ПОПАСТЬ 
НА ЖЕЛТУЮ 
ПЛАШКУ? 


Чтобы ваше письмо 
выбрали письмом 
номера, не нужно 


ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


ПИСЬМО НОМЕРА 


«финалок», восьмую и девятую части 
вдоль и поперек исходила), а, во-вторых, 
Наруто (0 нем я и говорить не буду, кому он 
не нравится?). Фигурки очень качествен- 
ные, у Риноа даже колечко на цепочке от- 
дельно. Вопрос: откуда у толстой, наглой 
торговки в маленьком городке такое сокро- 
вище? Кстати. Кажется, вы говорили, что 
смотрите Naruto. Где? Когда? На каком язы- 
ке? (Вы же писали, что на английский его 
так никто и не перевел). И еще один вопрос: 
Врен натуральный или красится? Вот и все, 
не буду засорять эфир вашего внимания 
бессмысленными междометиями. 

Р. $. Прошу прощения, что пишу на бумаге. 
Интернета, знаете, нету. Не завезли. 


просить нас выслать 
вам коды на Мах 
Раупе 2 или какую- 
то еще игру. Лучше 
напишите нам, что 
вы думаете о РС- 
версии СТА: Зап 
Andreas. Многие счи- 
тают ее скучным 
клоном Vice City, а 
не одной из лучших 
игр современности. 


ПЛОТНИКОВА ВАЛЕНТИНА, 
Г. МУРМАНСК 


Здравствуй, «Страна»! Знаешь, я читаю те- 
бя со второго номера, правда-правда. Для 
тебя это не достижение. Думаю, найдутся и 
те, кто читает с первого. Но мне тринадцать 
лет, поэтому прошу проверить и поправить 
Тут пунктуацию, орфографию и орфоэпию 
(вот слово придумали! Я его из учебника 
литературы списала). Я все стеснялась на- 
писать, но подвигло меня на это в самом 
деле нечто. Из-за тебя, «Страна», я уже 


анимешница, у меня куча друзей и я прод- 
винулась в японском дальше уровня «ари- 
гато», застрявши где-то в предлогах (это 
все мелочи, честно). А напишу я вот о чем: 
недавно, прогуливаясь по ларькам (знаете, 
есть такого рода ларьки, где продается по- 
мада, покемоны, стирательные резинки, за- 
колки и гаечные ключи, словом, все, что 
угодно, кроме нужного), я обратила внима- 
ние на дальний, темный, угол прилавка. 
Знаете, что там пылилось? Там стояли, во- 
первых, фигурки Риноа и Сейфера из ЕЕ 
VIll (aa, между прочим, давняя фанатка 


Проверено: на развалах Родины можно 
найти самые удивительные вещи: от детс- 
ких маек с Ранмой до брелоков no Final 
Fantasy. Обычно такие вещи попадают к 
нам как дешевые игрушки из Китая (никто 
не догадывается, какие сокровища везет), 
где их производят по лицензии японских 
фирм. Почему они попадают к нам, а He в 
Японию, пусть останется на совести китай- 
цев. Наруто мы смотрим, выкачивая из 
Сети американские фэнсабы, иначе 
сериал никак не увидишь. Что до Врена — 
то да, он такой и есть, рыжий от природы. 


ПИШИТЕ ПИСЬМА: strana@gameland.ru | 101000 Москва, Главпочтамт, а/я 652, «Страна Игр», «Обратная Связь» 


0 ПЛОХОМ 


Приветствую, «СИ»! Пишу с далекого севера, 
служу в войсках, о которых рассказывать в 
письме не могу. В посылках получаю ваш жур- 
нал. Хвалить не буду, за меня это сделают дру- 
гие. Лучше скажу, что мне в вас не нравится 
(считайте, что это пожелания). Во-первых, отсу- 
тствие характера в статьях. Все они как будто 
написаны в одном стиле, что-то навроде: хоро- 
шая графика (или очень хорошая), интересный 
сюжет (если он есть вообще), притягивающая 


Вопросы, которые вы 
задаете нам чаще всего, — 
отвечаем в очередной раз! 
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(или отталкивающая) атмосфера. Короче, хоро- 
шая игра баллов на семь-восемь. И так почти у 
всех (и учтите, от перестановки мест слагае- 
мых сумма не меняется). Бывает, кто-то доба- 
вит пару слов о дизайне, естественно, ссыла- 
ясь на то, что он в игре присутствует или рас- 
сказывает о философии в игре. Но почти никто 
не пытается передать это образно, литератур- 
но, поэтому на новых «СИ» у меня больше пы- 
ли, чем на старых. Еще одно странное обстоя- 
тельство: временами вы сравниваете божий 
дар с яичницей (в оригинале здесь стояло дру- 


гое, несколько более увесистое выражение — 
прим. ред.). Так случилось как-то со Splinter 
Cell и MGS2. Это все равно что сравнивать 
«Черный квадрат» Малевича с «Моной Лизой». 
Первый срубает бабки, второй — головы. И 
сравнений таких много. И последний минус — 
качество скриншотов в консольных играх. 
Плюсы: дизайн журнала, киберспорт, «Бан- 
зай!», новости и железо. А еще мне нравятся 
авторские колонки. Все, пока, «СИ». 


Р. $. Понимаю, что в основном письма прихо- 


Во сколько раз PlayStation 3 
мощнее Xbox 360? 


Говорить об этом сейчас рано. Ин- 
женеры АТ! говорят, что Xbox 360 
будет мощнее, чем Р$3. Инженеры 
Зопу, разумеется, утверждают об- 
ратное и прибавляют, что показан- 
ные на ЕЗ демо — не предел воз- 
можностей консоли. Если верить 
официальным цифрам, то произво- 
дительность PS3 — 2 терафлопа, 
Xbox 360 — 1 терафлоп. 
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Перестанут ли выпускать 
2 игры на Р$2 после выхода 

Р$3? 
Разумеется, нет. Вспомните, что 
последняя игра для PS one вышла 
в прошлом году — а ведь Р$2 про- 
дается уже черт знает сколько! 
Надо полагать, что такая же ситу- 
ация повторится и после появле- 
ния PS3. Еще как минимум пару 
лет игры для PS2 выходить не пе- 
рестанут. 


Какие сейчас минимальные 

требования к РС для 

комфортной игры? 
Требования те же, что и раньше: 
«самый современный компьютер». 
Например, Battlefield 2, одна из 
самых требовательных игр на се- 
годняшний день, «комфортно» бу- 
дет работать на компьютере с 
процессором в 3.2 ГГц, гигом опе- 
ративки и GeForce FX 6800 Ultra с 
256 мегабайтами видеопамяти. 
Неслабо, верно? 


Кажется, назревает новая тема для всенародного обсуждения. За отчетный период к нам пришло 


письмо, ругающее новый состав «Страны Игр» и письмо, восхваляющее наш 


ормат работы. 


Может быть, в самом деле, мы в погоне за оперативностью и информативностью теряем юмор, 
вдохновение и творческий пыл? Не хотелось бы, конечно, но нам трудно судить. 
Расскажите нам о своих ощущениях от чтения «Страны». Мы слушаём. 


ВЕДУЩИЙ РУБРИКИ 


дят по электронной почте, вы 
их просто копируете - и в жур- 
нал. Но если все-таки оно по- 
кажется вам интересным, не 
поленитесь напечатать. И, 
совсем из головы вылетело, 
что там с Unreal 3? 


Шикалов С., 
Мурманская обл. 


ВРЕН // Дело в том, что не 
всегда объем статьи позволя- 
ет дать волю своему желанию 
творить. Рассказать-то надо и 
о геймплее, и о достоинствах 
с недостатками. Это важнее 
всего. А то получатся краси- 
вые разглагольствования ни о 
чем, а что за игра — так никто 
и не поймет. Зато если есть 
возможность поговорить об 
игре подробнее - как с Metal 
Gear Solid 3: Snake Eater, — то 
уж мы ее используем Ha пол- 
ную катушку, согласись. Кста- 
ти, М@$ не сравнивать со 
Splinter Се! нельзя никак. Иг- 
ры-то одного жанра. Другое 
дело, что в статьях мы прямо 
и пишем: Splinter Cell — хоро- 
was игра, а MGS — больше, 
чем игра. Правильно? 
Правильно. 


ЗОНТ // Вы зря волнуетесь. В 
этом выпуске «Обратной Свя- 
зи», например, вообще все 
письма — бумажные, не элект- 
ронные. Мы и те, и другие 
одинаково любим. Вот ваш оп- 
понент, автор следующего 
письма, считает, что тексты в 
«СИ» отличные и менять ниче- 
го не нужно. Но вообще, это 
тема для отдельной дискус- 
сии. Так я об Unreal 3 хотел 


Выйдет ли первый Half-Life на 
2 движке второго? 

А он вышел давно. Half-Life: Source 
входит в комплект «золотой» вер- 
сии Half-Life 2. Нельзя сказать, что- 
бы эта версия игры была значи- 
тельно лучше оригинальной Half- 
Life: добавилась «новая» вода, фи- 
зика от Havoc и поддержка совре- 


менного звука, а текстуры и моде- 
ли остались прежними. 


рассказать: его не существу- 
ет. Epic Games разрабатывает 
движок Unreal Engine 3, но не 
игру Unreal 3. Скорее всего, 
мы познакомимся с чудо-мото- 
ром, когда команда доделает 
Unreal Tournament 2007 — 
через год-полтора. 


0 ХОРОШЕМ 


Здорово, «странники»! Читаю 
ваш журнал с первого выпус- 
ка. Люблю его, уважаю, посто- 
янно приобретаю, холю и ле- 
лею. Но вот в последнее вре- 
мя замечаю, что в вашу ре- 
дакцию приходят письма, 
весьма жесткие на словцо и 
негативно относящиеся к из- 
данию. Их авторы пишут: «ОЙ, 
что случилось с журналом?! 
Все плохо! Ах, ох! Статьи без- 
дарны, читать нечего, авторы 
обленились» - и так далее. 

Я вам хочу вот что сказать, 
мои любимые редакторы и ав- 
торы «Страны Игр»: плюньте 
вы на них, а если не можете 
плюнуть, то поднимите руку 
вверх, резко ее опустите и 
скажите: «Ну и фиг с вами!» 
(выражение, опять же, смягче- 
но — прим. ред.). И вам всем 
станет легче. 

Авторам негативных писем хо- 
чу сказать: «Вы зажрались!». 
То им не нравится, что напи- 
сано скучно, TO на DVD клинит 
звук. Да, правильно, были та- 
кие недочеты. Но их надо 
простить. Вы перед тем как 
гнобить и осуждать, попробо- 
вали бы написать столько ста- 
тей, перелопатить десять гига- 
байт видео, провести чемпио- 
нат no Soul Calibur 2, нарисо- 
вать комиксы к авторским ко- 


выпуски «Страны Игр» и 

Official PlayStation? 
Это представляет немалую 
сложность. Дело в том, что мы не 
храним старые номера журналов, 
и поэтому через редакцию их 
приобрести невозможно. Лучше 
всего спрашивать завсегдатаев на 
специализированных форумах — 
например, на том же форуме 
«Страны Игр» по адресу 
http://forum.gameland.ru. 


2? Где можно найти старые 
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лонкам, съездить Ha ES, да 
еще и поиграть успеть, чтобы 
вовремя сделать статью или 
обзор. Вот так вот! Попробуй- 
те-ка сделать журнал в 200 
страниц за две недели. Если 
посчитать, то получится, что 
каждый день «странники» 
должны писать где-то по 14 
страниц. А вам слабо? Даже 
Спилберг сценарий третьего 
эпизода «Звездных войн» пи- 
сал медленнее в несколько 
раз, выжимая из себя по три- 
четыре страницы в день. Так 
что вы, «странники», круче 
всяких спилбергов! За ваш ти- 
танический труд хочу сказать 
вам огромное спасибо. Спаси- 
бо за то, что благодаря вам 
мы уже десять лет наслажда- 
емся вашим детищем и, наде- 
юсь, еще дольше будем нас- 
лаждаться. 

Огромное спасибо всем ре- 
дакторам, авторам журнала, 
особое спасибо арт-группе 
LAMP, их творения заворажи- 
вают не хуже, чем Doom 3 или 
ролик Killzone 2. Девчонки, вы 
молодцы! Обожаю вас! Также 
спасибо и автору DVD, у кото- 
рого хоть и случаются проко- 
лы, но все равно он делает 
свою работу отлично. 

Ко времени написания письма 
у меня накопилось много ты- 
сяч вопросов к вам. Многие я 
уже забыл. Какие помню, 
спрашиваю: 

1. Как вы захватываете видео 
для видеообзоров? Можно ли, 
имея телевизор, консоль и 
DVD-pekopgep, записывать ви- 
део из игрового процесса? 
Этот вопрос меня очень инте- 
ресует, так как я обожаю 
смотреть хорошие ролики из 


Что значит ТВА в таблице 
2 релизов? 

ТВА расшифровывается как То Ве 
Announced, то есть «Будет Объяв- 
лено Дополнительно». Если напро- 
тив некоторой игры написано ТВА, 
это означает, что издатель еще не 


назвал дату ее выхода. Кстати, это 


же написано на странице с рели- 
зами. А еще там сказано, что 03- 
начают красные штучки рядом с 
названиями игр. 


Летний 


Конкурс 


НА КОНУ: 


к новому учебному году и много других призов! 


хватит на всех! 


Для участия в конкурсе отправь sms 
со словом GAME на номер 3377. 


Вы получите вопрос и три варианта ответа. Вы- 
берите правильный вариант и пришлите его на 
номер 3377. Если ваш ответ придет 100-м, вы 
получите свежий номер журнала «Страна Игр» 
в бонусной комплектации; если ваш ответ бу- 
дет 1000-м — компьютерную акустику или 
джойстик. Автору каждого 10000-го достанет- 
ся игровой компьютер в модном корпусе от 
компании cyberlife! 

Количество присылаемых сообщений не огра- 
ничено. Чем больше sms вы пришлете, тем 
выше ваши шансы выиграть приз. В игру 
можно включиться в любой момент. Призов 


«У cyberlire 


next м media 


entertainment 


Редакция журнала благодарит за модинг и компьютерную 
периферию интернет-магазин геймера http://www.clife.ru, 
тел: (095) 970-07-30. 


Промежуточные итоги конкурса в каждом номере журнала 
«Страна Игр» и на Сайте http:/Avww.gameland.ru 
(там же опубликованы подробные правила викторины). 
Стоимость $тз-сообщения на номер 3377 - $0.75 без налогов. 


Услуга доступна абонентам Билайн, Мегафон, МТС, СМАРТС, 
УралСвязьИнформ, ЮУСТ, ЕСС, БВК, НТК, МОТИВ, НСС, 
Горизонт-РТ, Ярославль-6$М, Астрахань-6$М, Пенза-6$М, 


Open6ypr-GSM. 


Иллюстрация: арт-группа LAMP 


ОБРАТНАЯ 


Final Fantasy, Legacy of Kain, Parasite Eve, 
Tekken, Devil May Cry и других любимых игр. 
Если бы мог — смотрел бы целыми днями. 

2. Существует ли нормальная версия Parasite 
Eve 2, в которой нет багов? Эту игру я очень 
люблю, но до конца так и не прошел. Дело в 
том, что игра виснет на том самом месте, где 
Айа спускается на лифте в Шамбалу. Я брал у 
знакомых другие диски с игрой — безрезуль- 
татно. Все зависают на входе в несчастную 
Шамбалу. 

3. Выйдет ли эротическая версия Final Fantasy 
Х-3? 

4. Отличается ли железом slim-Bepcua PS2 от 
ее предшественницы? 

5. Где, кроме вашего журнала, можно ознако- 


ЭМ 


ОТВ ЕТ Напишите свой 


вопрос на номер: 
+7 (095) 514-7321 
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СВЯЗЬ 


миться с творчеством арт-группы LAMP? Мож- 
но ли познакомиться и пообщаться с ними лич- 
но? Как? 

Также, дорогие «странники», у меня есть к вам 
небольшая просьба. Недавно видел клип Лига- 
лайза «Первый отряд» и был очень им впечат- 
лен. Не могли бы вы выложить клип на DVD, 
чтобы я его посмотрел еще пятьсот тысяч раз? 
Существует ли аниме «Первый отряд»? Где 
его можно взять? На этом пока все. Желаю 
вам всем удачи, ребята. Не слушайте никого, 
оставайтесь при своем мнении и продолжайте 
творить восьмое чудо света — журнал «Страна 
Игр». 


Главатских Кирилл, 
г. Екатеринбург 

ЗОНТ // Поехали! 
1. Мы уже не раз рассказывали, как готовим 
обзоры для DVD: подключаем приставку к 
компьютеру и записываем видеосигнал на 
жесткий диск РС. Если на вашем DVD- 
рекордере есть видеовход, то можно 
подключить к нему консоль и записывать 
ролики точно так же, как с обыкновенного 
телевидения. 
2. Совершенно точно можем вам сказать, что 
нормальная версия Parasite Eve 2 в природе 
существует. Проблемы с зависаниями чаще 
всего встречаются у пиратских русифициро- 
ванных игр, мерзостных версий «два диска в 
одном» и на эмуляторах. Если играть в легаль- 
ную версию Parasite Eve 2 на нечипованной 
консоли, проблем не возникает. 
3. Вы, наверное, шутите. 
4. Отличается, но не сильно. В slim-Bepcnio 
встроен сетевой адаптер, и в ней нет отсека 
для жесткого диска. 
5. Официальный сайт арт-группы LAMP 
расположен по адресу http://lamp.otaku.ru. Там 
вы найдете огромные галереи их чудесных 
рисунков и сможете задать вопросы 
художницам. 
И последнее. Увы и ах, аниме «Первый отряд» 
не существует даже в проекте. Видеоряд для 
клипа Лигалайза был по спецзаказу нарисован 
одной из российских анимационных студий. 


0 DEVIL MAY CRY 3 


Доброе утро. Данте проснулся! Долго же он спал, 
со времен первой части прошло несколько долгих 
лет, но он проснулся, чтобы вернуться в лучшем 
экшне года. Это письмо — хвалебная ода Devil 
Мау Сту 3. Именно так. Потому что игра велико- 
лепна. О, да! Графика, музыка - все на неоспори- 
мо высочайшем уровне. Но самое главное, изю- 
минка игры, — невероятно скоростной и насыщен- 
ный драйвом геймплей, заставляющий в исступ- 
лении жать кнопки геймпада, не щадя собствен- 
ных пальцев. Мозг захлестывается адреналином, 
когда рубишь мечом полчища врагов и полива- 
ешь их огнем из двух фирменных пистолетов, пе- 
реплетая удары клинка и выстрелы в удивительно 
красивые и стильные комбо. Потрясающе! В мо- 
лодости стиляга-парень Данте был еще неудержи- 
мее и яростнее, а его шутки — ничуть не менее 
острыми. Да, по части геймплея ОМСЗ нет рав- 
ных. А если добавить к этому захватывающий, 
стильный сюжет и великолепный дизайн уровней, 
то в итоге получается мощнейший суперхит, нас- 
тоящий шедевр игростроения. Сарсот срывает 
шумные аплодисменты! Данте пробудился от кош- 
мара, в который его вверг DMC2. Возрадуемся же 
и насладимся вдоволь! Не это ли то самое транс- 
цедентальное единство апперцепции? 


Морозов Артур, 
г. Люберцы 


Н. ОДИНЦОВА // 

— Не ждал, Красный Плащ? — сказала Лючия в те- 
лефонную трубку. — «СИ» уже видел? Тебе там 
что, Вергилий рекламу проплатил? 

— Лючия! Сколько лет, сколько зим! — обрадовалась 
трубка, — Слушай, ты все еще злишься из-за DMC2? 
— Я злюсь?! Я злюсь?! Да я просто в бешенстве! 
Пяти минут не проходит, чтобы я не узнала о том, 
как устроила тебе настоящий кошмар, а Леди ус- 
пела затесаться в лучший экшн года! 

— Раньше надо было думать, — ехидно ответила 
трубка. — «Данте, прекрати свои глупые шут- 
kul», «Данте, будь серьезней!». Ты только косу 
свою со злости не проглоти. Глядишь, пришлю 
тебе экземпляр с автографом. 


Слышал, что по фильму 
«Город грехов» должна 
выйти игра. А еще слы- 
шал, что разработкой иг- 
ры займется Rockstar, а 
называться игра будет так 
GTA: Sin City. Неужели 
это правда? 


Как обычно, слухи возни- 
кают из полуправды. GTA: 
Sin City — старое назва- 
ние СТА: Зап Апагеаз, от 
которого разработчики 
впоследствии отказались. 
Последний раз название 
Sin City упоминалось в 
прессе в начале прошлого 
года, задолго до выхода 
игры. Что же до фильма 
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«Город грехов», то, нас- 
колько нам известно, игру 
по нему сейчас не делают. 


Объясните, пожалуйста, 
кто такие назгулы? 


Их придумал Джон Ро- 
нальд Руэл Толкиен, и 
познакомиться с ними 
можно, прочитав (или 
посмотрев) «Властелина 
Колец». Грубо говоря, 
это очень могуществен- 
ные короли-призраки. 


Здравствуйте, «Страна 
Игр»! Скажите, выйдет ли 
на Xbox какая-нибудь 
Final Fantasy? 


Судя по всему, нет. В 
этом поколении Final 
Fantasy черному ящику, 
скорее всего, не доста- 
нется. Зато Ha Xbox 360 
вскоре после запуска поя- 
вится адаптированная 
версия Final Fantasy XI. 


Планируется ли MMORPG 
для Xbox 360? 


Только что обсуждали 
Final Fantasy Xl — это она 
и есть, MMORPG для Xbox 
360. Ходят слухи, что 
Blizzard рассматривает 
возможность портирова- 
ния World of Warcraft Ha 
консоли, a NCsoft хочет 


выпустить приставочную 
версию Guild Wars. Кроме 
того, корейское издатель- 
ство Webzen совсем He- 
давно сообщило, что 
масштабная многопользо- 
вательская игра от созда- 
телей СТА (мы не увере- 
ны, можно ли будет отнес- 
ти ее к ролевым) под наз- 
ванием All Points Bulletin 
выйдет Ha Xbox 360. Сло- 
вом, они точно будут и, 
скорее всего, их будет 
много. 


Что такое эмулятор? 


Программа, которая 
воспроизводит функции 


ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


ВЕДУЩИЙ РУБРИКИ: ИГОРЬ «А.ЗОНТИК» СОНИН 


Джей Аллард, Кен Кутараги и даже Сатору Ивата в один голос твердят, что новое поколение приставок 
непременно должно работать с Сетью. Nintendo предлагает скачивать старые игры, а маркетологи Microsoft 
запрещают выпускать на консоли игры, в которых нет многопользовательских режимов. Правы ли они? 


ГЛАС НАРОДА 


http://forum.gameland.ru 


Мы попросили завсегдатаев форума «СИ» (http://forum.gameland.ru) ответить Ha простой вопрос: 


Как вы относитесь к требованиям Microsoft о том, что разработчи- 
ки каждой игры для Xbox 360 обязаны включать в свое детище се- 
тевые режимы? Нужно ли насильно тащить индустрию в онлайн? 


Ге | Автор: 

р: manualrelease 
Отрицательно. Одиноч- 
но- и мультиплеерно- 
ориентированные игры — 
совершенно разные ве- 
щи. Впрочем, если 
цель Microsoft — гро- 
бить игры без онлайна 
или прикручивать к 
этим играм дохлые се- 
тевые режимы — пожа- 
луйста, мне-то чего. 


™ Автор: 


Я отношусь к этому 
требованию положи- 
тельно, так как это бу- 
дет большой шаг впе- 
ред в развитии онлай- 
новых игр на консолях 
следующего поколе- 
ния. Но мне кажется, 
что это не всегда бу- 
дет действовать. Как, 
например, сделать 
квест онлайновым? 


Автор: 
John Davis 


К «требованиям» от- 
ношусь сугубо отри- 


одного прибора на дру- 
гом приборе. Примени- 
тельно к играм: эмуля- 

тор — программа, с по- 

мощью которой можно 

запускать игры для од- 
ной платформы (напри- 
мер, GBA, NES) на дру- 
гой платформе (напри- 
мер, РС). 


Выйдет ли StarCratt: 
Ghost Ha РС, и если да, 
то когда? 


Нет, не выйдет. 
StarCraft: Ghost был и 
остается чисто консоль- 
ной разработкой. 


цательно. «Жела- 
тельно» еще куда ни 
шло. Вы только 
представьте, сколько 
отличных игр, в кото- 
рых ни при каких ус- 
ловиях не может 
быть мультиплеера, 
попадут под нож. Тем 
более, нам, россия- 
нам (подавляющему 
большинству!) онлайн 
даром не нужен. Про 
провинцию я вообще 
молчу. 


Гав | Автор: 

м inkvizitor 

Если бы я жил в Аме- 
рике, может быть, мне 
бы это и понравилось. 
Там много играют в 
онлайне, благо шутеры 
и гонки отлично для 
этого подходят. Но вот 
для ВРС и квестов это 
лишнее, так как, во- 
первых, требует вре- 
мени, во-вторых, де- 
нег, что может отрица- 
тельно сказаться на 
одиночной части игры. 
Хотя можно сделать 
простой обмен пред- 
метами, как в некото- 


Когда вы выложите на 
консольную часть диска 
видеоролик MGS4? 


Как только он появится у 
нас в О\/О-качестве. До 
сих пор нам удалось дос- 
тать только низкокачест- 
венную копию. Продол- 
жаем розыск. 


Что нового дадут нам 
приставки следующего 
поколения, кроме графи- 
ки? 


Более быструю, надеж- 
ную и интересную сете- 
вую игру. Онлайн-клубы 
по интересам. Более ка- 


рых играх для СВА. А 
так, в общем, любые 
ограничения для раз- 
работчиков, это зло, 
ибо они могут загубить 
оригинальные идеи. 


Автор: 


Отрицательно. Не все 
ведь игры подходят 
для онлайн-игры. Нет, 
конечно, в гонках или 
шутерах это очень да- 
же можно, а как нас- 
чет квестов? Потом, 
некоторые однополь- 
зовательские игры 
при переходе в он- 
лайн смотрятся не ах- 
ти как. Да все равно, 
сейчас не так уж мно- 
го народу играет в он- 
лайне, а то, что разра- 
ботчики будут к каж- 
дой игре приплюсовы- 
вать сетевые режимы, 
лишь отдалит ее дату 
выхода. 


Автор: 
£ Nakedsnake 


Отрицательно. Сете- 
вой режим может ис- 


чественный звук и ин- 
теграцию с портативны- 
ми консолями. Видео но- 
вого формата. А в це- 
лом, вы правы. Важней- 
шие изменения - в гра- 
фике. 


Будут ли в России прода- 
ваться игры из серии 
Naruto? 


Вероятность этого близ- 
ка к нулю. Сейчас даже 
неизвестно, выйдут ли 
они в США (читайте но- 
вости в «Банзае!»). 


У меня проблема. У нас в 
Саратове есть 0$ из Ки- 


портить всю игру. До- 
пустим, разработчики 
собираются сделать 
великолепную игру, а 
им приходится вместе 
с синглплеером де- 
лать мультиплеер. А 
если издатель требует 
выпустить игру к наз- 
наченному сроку, а 
разработчики еще не 
успели доделать 
«сингл» как следует? 
Тогда игра получится 
неготовой. 


| ™ Автор: 

Львы, Тигры и 

Медведи 
В Microsoft, наверное, 
решили, что все, кто бу- 
дет владеть Xbox 360, 
должны подключаться к 
Xbox Live. А это значит, 
что сингл будет стра- 
дать, что игры для кон- 
соли будут получать 
оценки в прессе ниже, 
чем игры у конкурентов 
(хороший одиночный ре- 
жим всегда ценится 
больше мультиплеера), 
что нам в России поиг- 
рать нормально на Xbox 
360 будет ой как пробле- 
матично, что... 


тая за 7000 р. Можно ли 
надеяться на ее качество? 


Все 0$ производятся в 
Китае на заводе, при- 
надлежащем Nintendo. 
Так компания снижает 
цену производства, не 
теряя в качестве. На 
оборотной стороне лю- 
бой 0$, которая прода- 
ется в Европе, стоит 
клеймо Made т China. И 
ничего, не ломаются. По 
крайней мере, «надеять- 
ся» на качество точно 
МОЖНО. 


Куда делась игра The Red 
Star? 


СПЕЦИАЛЬНЫЙ! BITTY Un 


ОТПУ 


Я 


ГЛАС НАРОДА 


ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


Может ли один человек с помощью огромного рычага и точки опоры повернуть Землю? Архимед утверждал, что может. 


Мы решили узнать, кого считают самым влиятельным человеком в индустрии геймеры... и с ужасом поняли, 
что гении не в состоянии противостоять корпоративщине и бюрократии. Компании - вот кто делает наше будущее. 


Мы попросили завсегдатаев форума «СИ» (http://forum.gameland.ru) ответить на простой вопрос: 


Кто, по вашему мнению, оказал самое сильное влияние на раз- 
витие игровой индустрии за последние пять лет? Или ничего тол- 
ком не изменилось, а пятилетка — слишком небольшой срок? 


Автор: 
pam = yuhan 
Думаю, что это Ивата 
и его «два экрана». 
Пока что это самое 
новое и интересное за 
последние пять лет, 
вот только результат 
мы увидим не скоро, 
как это всегда и быва- 
ет. Вернее, пока что 
мы не особо видим, 
как это повлияло на 
индустрию. В осталь- 
ном мы стали свидете- 
лями эволюции, ниче- 
го свежего и нового 
пока нет. 


Пять лет — слишком ма- 
ло для каких-либо зна- 
чительных изменений. 
Мир игр диктуют все те 
же три гиганта: Зопу, 
Microsoft и Nintendo. 
Конечно, были проры- 
вы в жанрах, неорди- 
нарные решения, новые 
подходы к созданию 
виртуальных развлече- 
ний: Fable, MGS3, GTA: 
San Andreas, Donkey 


Погибла вместе с 


Kong: Jungle Beat. На- 
чал расти рынок Kap- 
манных приставок. Ну 
и, конечно же, консоли 
следующего поколе- 
ния... Да, появились но- 
вые идеи, свежие тече- 
ния, но не произошло 
никаких революций, ко- 
торые в свое время 
свершили Doom и MGS. 


a 


Гейб Ньюэлл - вот че- 
ловек, который совер- 
шил прорыв в жанре 
FPS, как это когда-то 
сделал Джон Кармак. 
Гейб дал понять, что 
FPS — это не бесконеч- 
ные коридоры с гене- 
раторами, ключами и 
триггерами. 


На мой взгляд, ничего 
толком не изменилось. 
Мэтры игровой индуст- 
рии вроде Хидео Код- 
зимы, Сигеру Миямото, 
Синдзи Миками, Кад- 
зунори Ямаути как тво- 


Автор: 
ОТАКОМ 


Автор: 
Petty 


вители Capcom вовсю 


Acclaim. Когда компанию- 
издателя объявили банк- 
ротом, никто из конку- 
рентов не захотел пере- 
купить игру. Теперь она, 
скорее всего, никогда не 
будет опубликована. 


Как расшифровывается 
ТВ$? 


Turn-Based Strategy, «по- 
ходовая стратегия». 


Выйдет ли ОМС 4 или 
третья часть — последняя 
игра серии? 


Выйдет. На ЕЗ предста- 


186 


крутили перед носом 
публики скриншотами и 
мини-ролик из DMC4. 


Будет ли выпущен World 
of Warcraft на русском 
языке? Если да, то ког- 
да? 


Нет, не будет. Российс- 
кие издатели пока что 
опасаются переводить 
лучшие MMORPG на рус- 
ский язык: мороки мно- 
го, а толку мало. 


Есть ли в Москве специа- 
лизированный магазин, 
торгующий аниме? 
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рили роскошные игры, 


так и продолжают тво- 


рить. Никто не выделя- 
ется, не совершает ре- 
волюций; все идет сво- 
им чередом. Возмож- 
но, с появлением кон- 
солей следующего по- 
коления что-то изме- 
HUTCA. 


Автор: 
77 


Я считаю, что на раз- 
витие игровой индуст- 
рии за последние пять 


лет больше всего пов- 
лияли сами геймеры, 
так как геймеры посто- 


янно растут, и, соотве- 


тственно, растут их 
требования к играм. А 


разработчики всего- 
навсего стараются уго- 


дить всем и каждому. 


+ 


Автор: 
roman 


Это были великолепные 
пять лет! Интересней- 
шие пять лет игровой 
индустрии! Столько со- 
бытий, столько всего но- 
вого! И все эти пять лет 


Есть и не один. Специа- 
лизированные магазины 
MC Entertainment распо- 
ложены в торговом 
центре «Горбушкин 
Двор» и в кинотеатре 
«МДМ-кино». Там расп- 
ространяется не только 
продукция МС, но также 
фигурки персонажей 
аниме, артбуки и манга. 
Европейские и америка- 
нские релизы, увы, при- 
дется заказывать в Ин- 
тернет-магазинах. 


Почему вы все время 
выкладываете на диск 
японскую попсу? Ведь 
есть и рок, и gothic metal, 


| 2005 


неоценимый вклад в 
развитие индустрии де- 
лали все те безымянные 
инженеры, разработчики 
элементарных процессов 
и конструкций, которые 
создали (создадут), в 
конце концов, очеред- 
ные шедевры техничес- 
кой мысли — PS3, Xbox 
360 и Nintendo 
Revolution. Пять лет, а то 
и больше, эти люди тру- 
дились над тем, что зай- 
мет сердца и умы гейме- 
ров всего мира! 

(Звучат фанфары! Зал 
стоя рукоплещет оратору. 
Раздаются крики «Buc!» и 
«Автора! Автора!») 


По-моему, стоит гово- 
рить о том, что есть лю- 
ди-гении, которые тво- 
рят в индустрии, и фир- 
мы, которые делают 
обычные игры. К первым 
относятся Мулине, 
Мейер и так далее, а ко 
вторым — такие фирмы, 
как ЕА. И в данном пла- 
не ничего в индустрии не 
изменилось. 


Автор: 
Сергий Серый 


например, Malice Mizer. 
Хотелось бы посмотреть 
такой клип. 


Обычно мы выкладыва- 
ем клипы тех песен, ко- 
торые звучат в опенин- 
гах и эндингах интерес- 
ных аниме-сериалов. 
Согласитесь, Malice 
Mizer не часто сочиняли 
песни для аниме. А ког- 
да рок звучит в опенин- 
гах, мы без стеснения 
его выкладываем. Нап- 
ример, в прошлом номе- 
ре Ha DVD попал клип 
на композицию Гакта, 
бывшего солиста Майсе 
Мег. 


http://forum.gameland.ru 


ЧЕПУХА 


Присылайте свои 
фразы на телефон: 


+7 (095) 514-7321 


Кузя и Хворанг позавчера под березой 
давились укропом. К счастью, из кустов 
вылез Чужой и промычал: «Дай пробке 
шанс»! В итоге Купер съел PSP. 

Марио с Масяней во время перестройки 
устроили резню в больнице. Их увидел 
Чапаев и горячо поздравил с днем 
сантехника. Тут-то «Сталкера» и отложили 


еще на пятьдесят лет. 


Снейк и пьяный падаван сегодня утром 
на луне гладили носки. К ним подкрался 
хэдкраб и сказал: «Суп готов!». Вот поэтому 
Анопко кинул Крокодила Гену на сто евро и 


купил Xbox 360. 


Хитман и Врен давным-давно в Black 
Меза пили «Боржоми». Их увидела подлая 
Печень и велела штурмовать фронт. Битва 
закончилось кровавым убийством Гитлера. 


Не понимаете, что здесь написано? Почему Петь- 
ка сказал «Moy!» и крякнул? О, мы не сошли с ума 
(разве что самую малость). Правила игры в чепуху 
опубликованы на нашем диске. Вливайтесы! 


Когда выйдет GBA Micro? 


Nintendo обещала запус- 
тить консоль этой осенью. 


Что за формат Blu-ray? 


Диски Blu-ray будут ис- 
пользоваться в PS3. По 
сути дела, это тот же са- 
мый О\УО-диск, работаю- 
щий на лазере другого 
типа. Соответственно, 
диски Blu-ray будут выг- 
лядеть почти так же, как 
обычные CD, а проигры- 
ватели Blu-ray смогут 
читать носители уста- 
ревших форматов. На 
один слой болванки Blu- 


гау можно записать 25 
гигабайт данных. 


Говорят, что Valve соби- 
рается портировать HL2 
на PS2. Это шутка такая 
ЕТ 


Мы бы не стали этому ве- 
рить. Во-первых, Valve 
никак не может выпус- 
тить вариант для Xbox. 
Во-вторых, нет смысла 
делать Half-Life 2 для ме- 
нее мощной PS2, где се- 
тевая игра далеко не так 
популярна, как на ХБох. И 
потом: мы не слышали о 
намерениях Valve выпус- 
тить Half-Life 2 для PS2. 


ПРАВИЛЬНЫЙ ЖУРНАЛ 
О КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГРАХ 


ИИКАКОГО МУСОРА И НЕВИЯТИЫХ ТЕМ, ИАСТОЯЩИЯ ГЕЛМЕРСКИЙ РАЯ 
ТОЛЬКО PC мгГРы 
ПРАВИЛЬНАЯ КОМПЛЕКТАЦИЯ 
Двухслойный DVD или 3 CD 
ПРАВИЛЬНЫЙ ОБЪЕМ 
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Battlefield 2 


* Самый "горячий" сетевой шутер этого года! 


Electonic Entertainment Expo 2005 
Подробный репортаж с крупнейшей игровой выставки. 


Imperial Glory 
* Лучшая замена Rome: Total War от создателей Commandos! 


А также: 
® Product Placement. Кому нужна реклама в играх? 
® Дневники разработчиков: Lada racing Club, Heroes of Might and Magic V и Блицкриг 2. 
® 0 разработке Fallout 3 и Baldur's Gate 3 в интервью с Джошуа Сойером. 
® Превью Civilization 4, Hitman Bloodmoney, Tomb Rider: Legend, Serious Sam 2, Full Spectrum Warrior 2, Myst 5... 
® Рецензии на Pariah, Guild Wars, Delta Force: Extreme, Stronghold 2, Empire Earth 2... 


И многое-многое другое! 


ЕСЛИ ТЫ ГЕЛМЕР — ТЫ HE ПРОПУСТАШЬ! 


СОДЕРЖАНИЕ ДИСКА 


СЛОВО РЕДАКТОРА 


ето в самом разгаре — что же 

вы в городе-то сидите, а не на 

солнышке у моря жаритесь? Ну 
хорошо, если вы все еще не сплани- 
ровали отдых, можно заняться спор- 
том — например, крикетом (у нас есть 


демка классного симулятора — Cricket 
2005), или автогонками (смотри об- 
новленное демо Live for Speed). Тем 
же, кто со спортивным образом жизни 
совершенно несовместим, можно за- 
няться тренировкой способностей ино- 


го свойства. Для них у нас есть демка 
фэнтезийной RPG Avencast. Лето на- 
до проводить активно, хотя иногда 
удобно устроиться перед монитором 
за просмотром видео-части диска то- 
же никому не повредит. 


Batman Begins 


Batman Begins предсказу- 
емо надоедает через нес- 
колько часов близкого 
знакомства — не лишен- 
ного, впрочем, и некото- 
рых радостей. 


Imperial Glory 


«Слава, успех, популяр- 
ность» — выдает англо- 
русский словарь на зап- 
рос «Glory». И все жа 
разработчикам придется 
поумерить амбиции. 


Сколько же всего хорошего ожидает вас на этот 
раз, ну просто глаза разбегаются! Взять хотя бы 
обновленную демку Live for Speed, которая ста- 
ла еще лучше, еще сложнее и еще напористей — 
разработчики даром время не теряли. Далее — 
продолжение «модопада». Общий вес модов се- 
годня немного ниже, но зато содержание 
ценнее — один total conversion для Half-Life 2 че- 
го стоит! И на сладкое — целая куча интересных 
роликов: интервью с разработчиками безумного 
экшна Auto Assault, новое видео из Project 
Gotham Racing 3, ролик Urban Reign и несколько 
минут реального геймплея НоММ V. 


GTA: Vice City 


Огромный динамический 
игровой мир, сотни авто- 
мобилей, «пацанские» 
задания, шикарный сце- 
нарий, десятки мини-игр, 
бесконечный геймплей. 


Conker: Live and 
Reloaded 


Бесспорно — главный, хо- 
тя и запоздалый, хит ле- 
та для владельцев ХБох. 
Бесподобный черный 
юмор, отличная озвучка, 
шикарная графика. 


А ЗНАЕТЕ ЛИ ВЫ 


...У наших видеообзоров есть три зву- 
ковые дорожки! 


Доводим до вашего сведения: в видео- 
описаниях игр на 9\9-видеочасти есть 
три звуковые дорожки: собственно об- 
зор, музыкальный трек и оригинальный 
звук из игры. Поэтому вдоволь наслу- 
шавшись рассказов о проекте, вы може- 
те запустить ролик с музыкой. 

Хотим также напомнить, что в ин- 
тервью или «мувиках», посвященных 
созданию игр, есть отключаемые рус- 
ские субтитры. Таким образом, ролики 
могут смотреть даже те, кто плохо зна- 
ет английский язык. 


Р.5. Если у вас нет звука в роликах, не- 
обходимо поменять Bitstream на PCM 
Audio в настройках звука DVD-nneepa. 


Ш. ыы 


УЗНАЕТЕ? КОНЕЧНО ЖЕ, УЗНАЕТЕ. СКОРО ВЫ БУДЕТЕ ИГРАТЬ В | 
ЭТУ ИГРУ! ГОТОВЬТЕСЬ! МЫ ТАК НАДЕЯЛИСЬ ВЫЛОЖИТЬ ДЕМ- 
КУ НА ЭТОТ ДИСК... НО НА СЛЕДУЮЩЕМ ТОЧНО БУДЕТ. 


Gif Animator 2.0 


Программа для создания 
анимированных картинок 
в формате GIF. В отличие 
от навороченных прог- 
рамм класса Adobe 
ImageReady, она минима- 
листична, но работает 
быстро и обладает необхо- 
димым набором функций. 
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InterVideo WinDVD 7 


Новая версия программно- 
ro DVD-nneepa, отличаю- 
щегося отличным качест- 
вом изображения. В этой 
версии улучшения затрону- 
ли в основном мультиме- 
дийные «фичи», и теперь 
WinDVD стал похож на на- 
вороченный «комбайн». 
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NetPeeker 2.82 


Программа для полного 
мониторинга сетевой ак- 
тивности каждого отдельно 
взятого приложения. Край- 
не необходимая вещь на 
современном этапе разви- 
тия Интернета! Заодно 
умеет ограничивать трафик 
и работает файерволлом. 


NVU 1.0 


У создателей браузера 
Mozilla появился новый 
проект — НТМЕ-редактор 
NVU. Программа произво- 
дит хорошее впечатление, а 
в скором времени разра- 
ботчики обещают «догнать» 
по функциональности 
FrontPage и Dreamweaver. 


mal i 


НОВАЯ ОБОЛОЧКА РС-ЧАСТИ 


Какие интересные возможности скрывает 
наша новая оболочка? 


Во-первых, открыв скриншот в галерее, вы можете 
растягивать и сжимать его. При этом оболочка запоми- 
нает размер открытого окна. Поэтому все следующие 
картинки будут такой же величины. Во-вторых, с по- 
мощью двух стрелочек рядом с кнопкой «закрыть» 
можно откатываться на последний выбранный пункт и 
возвращаться обратно. Для тех, кто хочет скопировать 
файлы с нашего диска, предусмотрена функция «отк- 
рыть в проводнике». Нажав на кнопку, вы попадете в 
папку, где лежит интересующий вас файл. 


Live for Speed $2 — 0.5P 


Новая, расширенная демо-версия Live for Speed, во 
многом весьма напоминающая Need for Speed. На этот 
раз, помимо тренировочного «кольца», вам дают трассу 
Blackwood и целых три машины — чтобы вы оценили иг- 
ру по достоинству. 


Cricket 2005 


Зря, OX как зря вы презрительно кривитесь OT спортив- 

ных игр с малознакомыми названиями! Крикет — это иг- 
ра наподобие бейсбола, только созданная в Англии лет 

на двести раньше. Если разобраться с правилами, сразу 
же становится интересно. 


Avencast 


Классическая фэнтезийная RPG. Для усвоения пройден- 
ных наук вам, «первокурснику» магической академии 
Эйвенкаста, придется отправиться в далекое селение 
Арамелунд, дабы избавить тамошних жителей от злоб- 
ного магического создания. 


Point of Existence 0.4.4 


На прошлом DVD вы могли найти модификацию Point of Existence версии - 0.4.2, теперь 
же вашему вниманию предлагается увесистый патч. После его установки мод разраста- 
ется на диске до более чем внушительных 2.19 гигабайт. Добавлена куча всевозможной 
статики, истребитель МиГ-31, а также четыре новых карты. 


Eclipse 


Первая полноценная тотальная конверсия для Half-Life 2, направленная на одиночный 
режим игры. Главной героиней Eclipse является волшебница Violet. Eclipse разительно 
отличается от исходной игры: это не шутер, а экшн от третьего лица. Violet не умеет 
стрелять из автомата или ракетницы, зато обладает способностью к телекинез... 


Не только мы следим за приключениями 
Эдварда Элрика из Fullmetal Alchemist. 
От сериала без ума и японцы, и амери- 
канцы. Полнометражка маячит на гори- 
зонте, а на нашем диске — очередной ее 
трейлер. Хьюс оказывается жив, Мус- 
танг — с одним глазом, а Альфонсов — 
сто тысяч миллионов! Верите? 


ДЕМО-ВЕРСИИ: 

Live for Speed $2 - 0.5Р. 
Cricket 2005 

Avencast 


ПАТЧИ: 

Перл-Харбор v.4.01 

Перл-Харбор \.4.01т 

Constantine Rus retail 

Dungeon Lords v1.3 English retail 
Far Cry v1.32 

Imperial Glory Intel Chipset fix retail 
Neverwinter Nights v.1.66 UK retail 
Silent Hunter Ill v1.4 Euro retail 
Singles 2: Triple Trouble v.1.1 retail 
StarCraft v1.12b Retail 

StarCraft: Brood War v1.12b Retail 
Street Legal Racing: Redline v2.2.1 
retail 

Street Racing Syndicate v.1.1 Rus 
retail 

SWAT 4 v.1.1 UK retail 

Tin Soldiers: Julius Caesar v1.11 
World of Warcraft v.1.50 UK retail 


SHAREWARE: 

Brave Dwarves 2 Deluxe 
Cartoon Xonix 1.0 

Chuzzle Deluxe 

Fatman Adventures 1.04 
FreakOut Gold 1.0 

Gold Sprinter 

Mah Jong — Jade Expedition 
Xeno Assault 2 


СОФТ: 

Gif Animator 2.0 
InterVideo WinDVD 7 
NetPeeker 2.82 

NVU 1.0 

CDBurnerXP Pro 

DietMP3 v.4.03 

DVD Copy Express 

Genie Backup Manager Professional 
6.0.136.1639 

FireTune 

MixCraft 2.01 

NetCaptor 7.5.4 
NetTransport 1.94.280 
Parallaxis WinClip 3.2.2.30 
PC Clean 1.1 

Rapid PHP 2005 
wyoEditor 2.3.1 


МОДЫ: 

Battlefield 1942 

Battlefield Vietnam 
Counter-Strike: Source 

DOOM 3 

DOOM 3: Ressurection of Evil 

Е Challenge '99-'02 

Grand Theft Auto: Vice City 
Half-Life 2 

Operation Flashpoint: Resistance 
The Elder Scrolls Ill: Morrowind 
Unreal Tournament 2004 
Warcraft Ill: Frozen Throne 
Warhammer 40000: Dawn of War 


BOHYC: 
Старые номера «СИ» 
Скины для Winamp'a 


ГАЛЕРЕЯ: 
‘Обои к играм 
‘Обои к рубрике «Банзай!» 


WIDESCREEN: 
Into the Blue 
King Kong 

The Transporter 2 


ВИДЕО: 

Auto Assault 

Black & White 2 

Darkwatch 

Enemy Territory: Quake Wars 
Fatal Frame 3 

Far Cry Instincts 

Fallen Earth 

God Father 

NBA Live'06 

Project Gotham Racing 3 
Prince of Persia 3 

Rize's Hell 

Soul Calibur 3 

Volkswagen Golf Racer 

War World 

Видео к рубрике «Банзай!» 


КИБЕРСПОРТ: 

Лучшие демки no Counter-Strike, 
Quake III Arena, Warcraft Ill: The 
Frozen Throne. 


МУЗЫКА: 
Wipeout 


ДРАЙВЕРЫ: 

Omega Drivers 2.6.42 (Catalyst 5.6) 
w2k XP, nVidia ForceWare 80.40 
w2k/XP, Intel Chipset Installation 
7.2.0.1006 WHOL w2k wXP 
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в продаже с 4-ого августа 


В СЛЕДУЮЩЕМ НОМЕРЕ 


Редакция оставляет за собой +. 
право без предупреждения 

изменить содержание 

следующиего номера. 


Новый киношедевр Питера Джексона обзаведется не просто игрой по лицензии, а отменной игрой! 
Ubisoft поручила работу над ней Мишелю Анселю - создателю Rayman и Beyond Good & Evil. 
Необыкновенно мощный графический движок позволит передать в игре все великолепие 
прототипа, причем как на консолях текущего поколения, так и Ha Xbox 360. 


Должны же мы когда-нибудь опублико- Игру называют «немецким аналогом Трехполосное превью героической стра- Информации о грядущем мегахите стало 
вать обзор этой свеженькой RPG? Kreed». Неужели все так плохо? тегии — в следующем номере. Железно. побольше, и мы вам ее всю выдадим. 


FULL AUTO 


Красивейшие аркадные гонки, очевидно, 
станут одним из главных хитов Xbox 360. 


ИСТОРИЯ СЕРИАЛА 
HEROES OF MIGHT & MAGIC 


OT самых первых игр до самых последних: 


неизвестные сиквелы, легенды сериала, 


сплетни и домыслы, история разработчиков. 


«ХРОНИКИ НАРНИИ» 

Наш спецкорреспондент посетил офис 
разработчиков игры (Traveller’s Tales), 
проникся книгой и был слегка ошарашен 
трейлером фильма. Ждите отчет. 


TT SUPERBIKES 


Один из лучших мотосимуляторов достался 


владельцам PlayStation 2. 
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За достоверность рекламной 
информации ответственность 


несут рекламодатели. Реклам- 


ные материалы не редактиру- 
ются и не корректируются. 
Редакция ждет откликов и писем 
читателей. Рукописи, фотогра- 


фии и иные материалы не ре- 
цензируются и не возвращаются. 
При цитировании или ином ис- 
пользовании материалов, опуб- 
ликованных в настоящем изда- 
нии, ссылка на «Страну Игр» 
строго обязательна. Полное 


или частичное воспроизведе- 
ние или размножение каким бы 
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разрешения владельца автор- 
ских прав. 


9-ая Московская 9th Moscow 

Международная = = International 

Автомобильная Motor Show 
Выставка 


24 —28 августа 2005 24-28 August 2005 


Выставочный комплекс — ЕхНЫНоп Complex of Expocentr, 
ЗАО "Энспощентр ” Krasnaya Presnya, 
на Красной Пресне, Москва Moscow, Hussia 
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стота развертки 95 кГц (095) 688-61-17. 688-27-65 


‹ранное разрешение 1600x1200 


о is" www.DvVCOMP.RU 


Москва: АБ-групп (095) 745-5175; Акситек (095) 784-7224; Банкос (095) 128-9022; ДЕЛ (095) 250-5536; Дилайн (095) 969-2222; Инкотрейд (095) 176-2873; ИНЭЛ (095) 742-6436; Карин (095) 956-1158; 
Компьютерный салон SMS (095) 956-1225; Компания КИТ (095) 777-6655; Никс (095) 974-3333; ОЛДИ (095) 105-0700; Регард (095) 912-4224; Сетевая Лаборатория (095) 784-6490; 
СКИД (095) 232-3324; Тринити Электроникс (095) 737-8046; Формоза (095) 234-2164; Ф-Центр (095) 472-6104; ЭЛСТ (095) 728-4060; Flake (095) 236-992; Force Computers (095) 775-6655; 
ISM (095) 718-4020; Meijin (095) 727-1222; МТ Computer (095) 970-1930; R-Style Trading (095) 514-1414; USN Computers (095) 755-8202; ULTRA Computers (095) 729-5255; ЭЛЕКТОН (095) 956-3819; 
ПортКом (095)777-0210; Архангельск: Северная Корона (8182) 653-525; Волгоград: Техком (8612) 699-850; Воронеж: Pet (0732) 779-339; РИАН (0732) 512-412; Сани (0732) 54-00-00; 
Иркутск: Билайн (3952) 240-024; Комтек (3952) 258-338; Краснодар: Игрек (8612) 699-850; Лабытнанги: КЦ ЯМАЛ (34992) 51777; Липецк: Регард-тур (0742) 485-285; 
Новосибирск: Квеста (38322) 332-407; Нижний Новгород: Бюро-К (8312) 422-367; Пермь: Гаском (8612) 699-850; Ростов-на-Дону: Зенит-Компьютер (8632) 950-300; 
Тюмень: ИНЭКС-Техника (3452) 390-036. 


* 
27 000 раз свет проходит вокруг земли 
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